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IBM PC 
Jedna z pierwszych gier oficjalnie 
datowanych na 1994 rok i zarazem 


pierwszagrarole-playing firmy BETHES- 
DĄ wstrząsnęła światem komputero- 


wego RPG. Łącząc rajlepsze pomysły; 


z szerokiej rzeszy gier role-playing, Osa- 
dzając akcię w klasycznym świecie DGD 
i wprowadzając płynną grafikę spoty- 
kanądotąd raczej w zręcznościówkach, 
firma ma szansę długo pozostać na 
ustach graczy. O zaawansowaniu tech- 
nologicznym gry niech świadczy też 
fakt, że samodzielnie obsługuje kartę 
dźwiękową GUS, generując muzykę 
odpowiednią. Jedynym jak dotąd zau 
ważonym niedociągnięciem jest spo- 
sób wałki z przeciwnikami — nie wy- 


starczy klikanie kursorem broninaata- 
kowanej postaci, lecz trzeba „przecią- 
gnąć” nim po ekranie. 





Nowy symulator z MIGROPROSE 
(samolot Grumman F-14 Tomcat) jest 
kolejnym krokiem naprzód w rozwoju 
lego typu gier. Słynne burzowe niebo 
zF-15 III stało się jeszcze bardziej 
ponure i złowrogie, zaś samoloty na- 
brały wyrażniejszych kształtów i otrzy- 
mały tekstury nawetz napisaminaskrzy- 
dłach. F-14to przede wszystkim wspar- 
ciefloty, a więc start z lotniskowcai misje 
nad morzem — głównie w nocy. Znaw- 
cy gatunku wyrażają się bardzo dobrze 





4___SKORETSEAKCE FIZ 


o F-14,a myczekajmy na ukazanie się 
tej gry na polskim rynku, bowiem zgo: 
dnie z tradycyją podstawa do posma- 
kowania gry znajduje się w podręczni- 
ku. 


Commodore 64 

Powielkim sukcesie wcześniejszych 
części tej zabawnej gierki, grupa CO- 
SMOS DESIGNS postanowiła konty- 
nuować przygody dzielnego pomidor- 
ka. Jestto gra platformowa z bajecznie 
kolorową grafiką i przyjemną dla ucha 
muzyką. Jak to zwykle bywaw plattor- 
mówkach, bohater musi przejść przez 
wiele dziwnychkrain, by w końcu zmie 
rzyć się ze złym demonem. Gra ta 
powinna spodobać się szczególnie ta- 
nom SUPER MARIO BROS. 





Commodore 64 

| oto mamy następną polską gierkę 
grupy INFLEXION DESIGNS, autorów 
takich tytułów jak EOROID, CASTLE 
czy DROID. Lazarus to imię tytułowego 
bohatera, a sama gra jest kontynuacją 
CASTLE. Gra zawiera mnóstwo kom- 
nat, w których znajdują się: teleporty, 
różnego typu pułapki oraz podejrzane 
kreatury, w które należy strzelać. 





IBM PC 


Nowa gra polskich programistów ma 
odpowiednio katastrofczną legendę: la- 
boratorium na Phobosie ma eksplodo- 
wać! Jakozjadaczkropek Czarwonakila 
masz temu zapobiec oczyszczając te- 
ren laboratorium z materiałów rozszcze- 
pialnych. Do sprawdzonego pacmano- 
wego pomysłudobudowano co najmniej 
pięć razy tyle atrakcji, przez co gra nie 
sprawia wrażenia oklepanej — jest po 
prostu atrakcyjnym tytułem z gatunku 
gierlogiczno-zręcznościowych. 





PHOBOS'98 jest grą firmy ZIP Soft 
z Gliwic, na razie drugim po SŁOWNI 
KUANGIELSKO-POLSKIM programem 
firmy. Gra ma szansę odnieść sukces 
na miarę najlepszych polskich gier, jak 
np. ELECTRO BODY. 


Commodore 64 

Pod tym tytułem kryje się Kolejna, 
całkiemfajna gra polskich autorów z fir- 
my L.K. AVALON. Zabawa polega na 
układaniu rysunków z małych cząstek 
—czyli puzzie. Wykonaniegryjestprzyz- 
woite, szczególnie od strony graficz- 
nej. poza tym to następne chwalebne 
dokonanie polskich autorów na gruncie 
wciąż dobrego Commodore. Warlosię 
zainteresować. 
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Amiga 

Zreguły gierki pisane przez BOEDER 
SOFTWARE nie wzbudzały zbyt wielu 
emocji. Tym razem firma postanowiła 
zrobić coś logicznego, niezbyt skom- 
plikowanego, mającego trafić do sze 
rokiej gamy odbiorców. Pomysłemw su- 
mie nie możemy być zaskoczeni, bo 
Tetrisów i Tetrisopodobnych produk- 
tów jest bez liku. Pomimo dosyć scep- 
tycznego nastawienia do tej gierki, mo- 
jezdanie uległo zmianie dzięki namięt- 
nie zagrywającej w nią siostrze. Oka- 
zało się. że Tetrisomania wzbogacona 
o możliwość zmiany spadających tyl- 
ko pionowo trzyczęściowych klocków 
jest świetną zabawą dladwojgakocha- 
jących się jak pies z kotem osób. 

Zaczęło się ustawianie w pionie, po- 
ziomie i jak tylko się dało spadających 
owoców, znaków drogowych, kompu- 
terów. W załeżności od zamiłowań moż- 
natak ustawić koniigurację, że zniena- 
widzone komputery nam się nie ukażą. 
Trzy banany w pionie, trzy jabłuszka 
w poziomie i gramy dalej. 


Amiga, IBM PC 
Przygody małego smoczęciaw wiel- 
kim zamku to temat nowej gry firmy 


L.K. AVALON. Tytułowy Smuś musi 
uciec ze starych Ruin, gdzie został 
uwięziony przez Lodowego Barona. Gra 
jestnieskomplikowaną,choć trudną piat- 
formówką, konwersją z Atari XL/XE. 
Uwagę zwraca niezła grafika. szcze- 
gólnie animacje skwierczących w smo- 
czym ogniu przeszkadzajek. Trzeba 
też pochwalić autorów za szczególnie 
dobrze napisaną instrukcję, w sam raz 
dla adresatów gry. 
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IBM PC 

Za kompaktową edycję STRIKE 
COMMANDERA uznanie należy się za- 
równo programistomz ORIGIN, jaki fir- 
mie IPS, która w krótkim czasie spro- 
wadziła program do Polski. Krążek CD 
zawiera znanąnam grę STRIKE COM- 
MANDER, wzbogaconą o dodatki — 
SPEECH PACK oraz pakiet nowych 
misji TACTICAL OPERATIONS. Kod 
gry został znacznie usprawniony, co 
widać po większej płynności animacji 
i krótszym czasie wczytywania. Wer- 
sja CD ma też znacznie lepsze efekty 
dźwiękowe. 

Całość zajmuje tylko 150 MB, z cze- 
go na twardym dysku odkłada się ok. 
1.5 MBkodustartującego. Wolnaczęść 
krążka odłoguje, szkoda że nie dogra- 
no tam konwencjonalnej muzyki. 





Z innych nowości 
można wymienić dłu- 
go oczekiwaną com 

modorowską wersję LEMMINGÓW. 
Premiera miała miejsce 15 marca br. 
Jednakfirma PSYGNOSIS ma mnałe pro- 
biemy z reklamą, co wiąże się z przeję- 
ciem firmy przez koncem SONY. Gra 
powinnaukazać sięw sklepachjużwkrót 
ce. Kolejny tytuł znany posiadaczom 16- 
bitowców to TRODDLERS, gra o zasa 
dach zabiiżonych do LEMMINGÓW. Gra 
ta zostanie wydana przez angielską fir- 
mę STORM/SALESCURVE. Jestjuż też 
PARANOID — kolejna mutacja ARKA- 
NOIDA, z doskonałą grafiką w tle. 
Firma OCEAN planuje wydanie JUR- 
RASICPARK naC-64, a KONAMIpraw- 
dopodobnie wyda też BATMAN RE- 
TURNS. Inne domy softwarowa także 
nie próżnują i już wkrótce możemy się 
spodziewać paruinnych znanych z 16- 
bitowców tytułów gier m.in. znakomitej 
gry zręcznościowej ZOOL 
Wieści z naszegopodwórka: firma MA 

REX wychodzi na rynek z od dawna za- 
powiadaną grą FORTUNA KOŁEM SIĘ 
TOCZY z edytorem haseł, sklepem i in- 
nymi atrakcjami. W niedalekich planach 
jest też pakiet gier logicznych oraz przy- 
jena gra przygodowa KACPER. 

Zebrali: Dirk Bravado, Hart, Wicik 


Swiat idzie naprzód. Jest zapotrzebowanie na dobry 
dźwięk, czego najlepszym dowodem jest pojawienie się 
nowej karty dźwiękowej - GRAVIS ULTRASOUND. 


KUPUJEMY 

Karię sprowadzane do Polski przez firmę PMC można 
kupić już w coraz większej liczbie sklepów, a także na 
giełdach. Cena wersji podstawowej (z pamięcią 256 KB) nie 
przekracza pięciu milionów złotych. Jednak jeśli zdecydu- 
jesz się rozszerzyć jej pamięć (0 tym - później). musisz 
dokupić opcjonalnie 256,512 lub76% KB RAM. Sprzedaw 
ty zwykle oferują takie rozszerzenia — pamięci te to zwykłe 
kości DRAM. Zamiaa jekupować, można spróbować odzysku 
ze Slarćjkany graficznej lub zbędnej ptyty AT I MB. 


"OTWIERAMY 
Nu komplet składa się oczywiście karta, oraz porządna 
dokumenttcjafsześć dyskietek z oprogramowaniem. Wszy- 
aukqje" zapakowane w osobne tekturowe pudełka i zabez 
pieczone przed uszkodzeniami - niby drobiazg, ale pozy- 
tywnie świadczy o podejściu do klienta. 


INSTALUJEMY 
Dla uniknięcia konfliktów wyjmij posiadaną kartę 
dźwiękową. Wciśnij kartęGRAVISULTRASOUNDw szes 
nastobitowy slot i zacznij instalować dołączone oprogra- 
mowanić: Po instalacji GUS jest gotowy do pracy. Instruk- 
cja dokładnie opisuje procedurę postępowania: muszą być 
. e jeszcze odpowiednie wpisy.w plikach config.sys 
_ i autocxęc.hat. a , 
 leżeli chcesz zainsiałować w komputerze GUS razem 
« p. SoundBlasierem, f0 uslaw im różne konfiguracje: 


" GUS udres=240, IRQ=1I. DMA=3 
SB adreg=>20. [RQ=7. DMA=1I 


Proponuję jednak odlożyć tę zibawę na później: 
TESTUJEMY 
Oprogramowanie GUSa jest najlepsze ze spotykanych 
przy kartach dźwiękowych. Na dyskietkach znajdują się: 
- emulator SoundBlastera (SBOSĄ i GeneralMIDI 
(ULTRAMID) 
sequencer MIDI (MIDISOFT SESSION) 
programmuzyczny bazujący nagitarze (POWERCHORDS) 
- sampler (ULTRASOUND STUDIO 8j 
— playery do modułów (*.mod) pod BOS FWINDOWS 
— playery do MIDI (*.mid) A „aj 
program do tworzenia wk Slrumientów MIDI 
(PATCHMAKER) re” 4 


, „c? 

a także wiele eny cheeżĘ drobógk se znakomuych 
programików. Jako pakiet tworzy rewelacyjny zesliw 
narzędzi zarówno dla muzyka jak i Eracza. 

JAK TO DZIAŁA? 


Zasadnicze pytanie pojawia się dopiero tutaj, bowiem 


osoba, która już przesiadła się na GLISa wie o czym mowa 


zawalone noce, okrzyki radości i podniecenia. Zupelnie 
Jak przy podlączaniu AY-preka do ZX Specirum sześć lat 
temu 

Wyobraź sobie, że GUS posiada 32 kanały stereo. Wpraw 
dzie SB miał ich II, a SB PRO aż 22, ale podstawowa 
różnica polega na tym, że GUS nie ma własnego generatora 
dźwięków. Wszystkie instrumenty znajdują się w postaci 
sumpli na twardym dysku, a GUS ma za zadanie po zalado- 
waniu do pamięci, odtwarzać je z częstotliwością 44 kHz 
(jak compact disc). 

Przypomnij sobie, jak zwykla dotąd brzmieć gitara czy 
sakskofon na innych kartach i pomyśl, że GUS zamiast 
generować sziuczny dźwięk. posiada uprzednio nagrane 
t6-bitowo z częstotliwością 44 kHz samplingi tych 
instrumentów. Pracę GUSa porównać można 
z grubsza do muzycznego keyboardu. Do 
lego nalezy dodać jeszcze emulację due: 4 
lu Roland + SoundBlaster (pdzieRo 
land gra ściezkę dźwiękową, a SB 
efekty). 
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Objaśnienie: 
Syntetyczne kanały — kanaly bazowane na chipie FM, 
który wytwarza metodą modulacji częstotliwościowej pi- 
ski mające być dźwiękiem 
* - emulacja SB za pośrednictwem kanałów 
«implowanych 

Jakość dźwięku CN - częstotliwość odrwarzania 44 kHz 
Samplowane kanały - ilość digitalizowanych dźwięków 
mogących być odtwarzanymi na raz bez utrary jakości 





Emulacja SoundBlastera jest przeprowadzona niekonwen- 
cjonalnie, ponieważ GUS podstawia zamiast syntetycznych 
dźwięków swoje instrumenty. Czasem brzmi to wręcz rewe- 
lacyjnie, czasem nie. 

Dlaczego warto dokupić pamięć? GUS ładuje instrumenty 
ztwardepo dysku do swojej pamięci operacyjnej. Jeżeli masz 
mniej niż | MB, io ULTRASOUNO załaduje je z odpowie- 
dnio niższą częstotliwością, tak aby się wszystkie zmieściły. 
Krótko mówiąc — różnica w częstotliwości (czyli jakości) 
odtwarzanego dźwięku będzie wyraźnie słyszalna. Mimo, że 
podstawowa konfiguracja karty to 256 KB, warto od razu 
Zajnwestować w | MB. 


ANIE 

O powodzeniu tej karty zadecydowała Zarówno jej przy- 
oena w porównaniu domożliwości, jak i polityka firmy 
VANCED GRAVIS. Firma podpisała z większością 
producentów gier komraktyna uwzględnienie GUSa w grach. 
Ponadio sama wypuszcza „poprawki” do starszych gier. Firma 
prowadzi całodobowy BBS:z najnowszym oprogramowaniem 

(tel. 0-01 604 431 5927) 

Mozna się spodziewać, ze już w niedługim czasie więk- 
szość ukazujących się gier będzie standardowo korzystać z re- 
welacyjnych możliwości GUSa. Poza tym najnowsze dema 
pisane są tylko na GUSa i użytkownicy innych kart mogą je 

najwyżej obejrzeć, 



















Personal Multimedia Comi 





rs sp. Z 0.0. 
Emilii Płater 47, 00-118 Warszawa 
tel./fax (0-22) 206-435 lub 261-889 
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Stereo — dźwięk stereofoniczny 

Pamięć nakarcie — zamoniowana fubrycznie pamięć RAM 
MID - możliwość podlączenia keyboardu muzycznego 
Częstotliwość samplingu — częszoriwość, z jaką można 
sampłować dowolny dźwięk 

CD-ROM - opcja podłączenia CD-ROM do karty aby: 


1. Żwolnić jeden slot 
2. Odtwarzać muzykę z tradycyjnych kompaktów 





Reasumując, GUS jest sprzętem na dziś jeszcze 
wyprzedzającym oprogramowanie o kilka długości. 
Wszystko wskazuje, że szybko zostanie uznanym 
standardem na miarę dotychczasowej pozycji Sound- 
Blastera. Na razie jednak zmusza swoich użytkowni- 
ków do małej gimnastyki przy uruchamianiu gier. 

Jeśli jeszcze się wahasz, to przede wszystkim 
spróbuj go uslyszeć, Niech przemówią twoje uszy. 

Marcin Kamil Górecki 


WADY 
- niezbyt wielka (na razie) liczba gierek wspólpra- 
cujących bezpośrednio z GUSem 
—trudnościze zmuszeniem niektórych gier do'współ- 
pracy z emulatorami 
tylko programowa regulacja głośności 


ZALETY 

— rewelacyjna jakość dźwięku 

- emulacja Rolanda, SoundBlastera, General MIDI 
i Sound Canvas 

- pojawianie się dem. programów muzycznychi in- 
nych pisanych specjalnie dla GUSa 

— kompatybilność z MS WINDOWS 3.1 

— znakomite oprogramowanie dodawane do karty 

= wyjście na wzmacniacz 

- port joysticka, opcjonalnie zlącze CD-ROM oraz 

port MIDI 
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nych broszek w ksztąłcie motylka. 
Sprawa nie jest łatwa, gdyż biżuteria 
stanie się niewidocznaw świetle słoń 
ca. W tymdziwnym świecie czas pły- 
nie dużo szybciej, niż na powierzch- 
ni inie można pozwolić sobie na 
marudzenie 

Broszek jest piętnaście. Dostępu | 
do nich bronią nawiedzeni strażnicy. 
Unieszkodliwia ich trafienie nożem, 
jednak po zabraniu broszki pojawia- 
ją się ponownie. 

Broszki rozrzucone Są na trzech 
poziomach labiryntu. Każdy z nich 





Czego się nie robi dla ukochanej 
kobiety, Nawet jeżeli jest to nocna wy- 
prawa do mrocznych, zakazanych ko 
rytarzyw poszukiwaniukołekcji gustow- 


podziełony jest na części, dostępne 
jedynie przy użyciuteleportów. Pewne 
rejony labiryntu znajdują się za za- 
mkniętymi drzwiami. Jest ich więcej 
niż kluczy, a niektóre prowadzą do 
ślepych zaułków. 

Grafikaw DARKNESSHOURwy- 
gląda zachęcająco. Napoziomie star- 
towym pierwszy plan, po którym po- 
rusza się bohater, jestsurrealistycz- 
nie nabajerowany. zaś w tłe rozcią- 
ga się pseudo-trójwymiarowa pano- 
rama gór. Dalej bywaróżnie, jednak 
wrażenia ogólne jest pozytywne. 

Sylwetki bohaterai straźnikówsą 
duże i wyraźne. Animacja nie jest 
nadzwyczajnie płynna, tym niemniej | 
szybka — tak jak tego wymaga cha- 
rakter gry 

DARKNESS HOUR nie jest typo- 
wą labiryntówką. Sieć korytarzy jest 
na to o wiele za skromna. Gały na- 
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A cisk położony został na szybkość 

|| L LOR 92 2 ciaiania Limit czasu na wykonanie 
IM zadania wynosi, w granicach błędu 

ATARI | e w 40 sekund. 
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Big Foot (Wielka Stopa) totakawiel- ti. Pewnego dnia jakiś szaleniec po- 
kawlochata małpa, którazamieszkuje  rwał jego dziewczynę, a raczej jego 


jaskiniew Amerycei jestkrewnymYe-  małpicę i zamknął ją w klatce. 
Wielce roz- 


gniewany Wiel- 
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REVERSI to gra stara jak węgiel. 
Małym Atarowcom znana jest z impie- 
mentacjiw języku BASIC, całkiem przy- 
zwoitej, jak na możliwościatarynki. „Od- 


| wracanka” ma niezłą grafikę i mimo 






















całej swej prostoty jest grą interesują- 
cą, chociaż mało urozmaiconą. 

Zdarza się jednak, że zapomniany 
pomysł nabiera zupełnie nowych ru- 
mieńców. Polska edycja gry posiada 
dwuwymiarową oprawę graficzną oraz 
przyzwoitą ścieżkę dźwiękową. SEX- 
VERSI budzi emocje nie mniejsze, 
iż STRIP POKER. Wygrywająckoiłejn- 
e partie, gracz odsłania segmenty, za 
tórymi ukryta jest jego przeciwniczka. 

Zabawarozpoczynasięodwyborupart- 
nerki. Od lewago gómego rogu, zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara są to: Aga- 
ta, Monika, Magda i Paulina. Następnie 
konkurentka pokazuje się... w 1/16,w po- 
zostałejczęści pozostając zasłonięta. Gra 
idzie o te pozostałe 15/16. 


Reguły odwracanki są proste, Gra to- 
czy się na planszy o wymiarach 8 na 8 
pól. Każdy z przeciwników dysponujena 
początku dwoma pionamiw swoim kolo- - 
rze. Kolejny pion może być postawiony 
zgodnie z następującymi regułami: 

— w linii prostej poziomo. pionowo 
lub na ukos musi znajdować się inny 
pion w tym samym kolorze 

— pomiędzy nimi musi znajdować się 
przynajmniej jeden pion przeciwnika, 
sąsiadujący w poziomie, pionie lub na 
ukos z postawionym pionem. 

Piony przeciwnikaznajdujące się po- 
między postawionym pionem, a leżą- 
cymiw linii prostej pionamigracza wy- 
konującego ruch zostają „odwrócone”, 
tzn. zmieniają kołor na przeciwny. Gra- 
cze wykonują ruchy na przemian. 

Granie jest skomplikowana, szybko moż- 
naodkryćoptymalnątaktykę. Poszesnastu 
partiach wygranych pod rząd procentujeto 
odslonięciem przeciwniczkiw calości. 

Niecierpliwych ucieszy fakt, że panienki 


MIRAGE7O fo eso pore sera. Ozeo 


ATARI 


zw” 


OWE 


wyreżyserowane walki najbardziej 

woje ra wiadaj dano cy jak 

Hulk Hogan to już żywa legenda Ameryki. 
Gra WRESTLING SUPERSTARS pozwa- 

la nam wcielić się w postaci największych 


swej przyjaciółki. Poodnalezieniu klatki 
okazało się, że aby ją otworzyć należy 
rozwalić zamek podlączając go do prą- 
du. Niestety w linii wysokiego napięcia 
są dwie przerwy. Nie zastanawiając się 
długo nasz bohater udal się na poszuki- 

wania kawałka drutu. 
Po drodze znalazł szczypce 
(PLIERS). Następnie wyciąl 
nimi kawałek drutu 
zneonu DISCO 
iwypełnił nim 





przerwę w kablu 
tuż obok klatki 





mu wystarczy oznaczyć pola na planszy 
współrzędnymi — poziomo od A do H oraz 
pionowo od 1 do 8, a następnie skorzystać 
z podanego niżej przykładowego rozwiąza- 
nia: C5, F5, C3, H5, D3, E3, F3, D2, D1, G2, 
„. 07 B3,F6.B1, C6, E8, F2, H2, FB, B5, CB, 
Mr H8, Ad, A7, G7, AŻ, E1, H4, Al, H7 (opo- 
nentka nie ma ruchu), AB grana 42.22). 





gwiazd tego sportu. Do dyspozycji rramy 
Ered cin można uderzać, KO- 
pać, atakować przeciwnika po odbiciu od liny, 
wspinać się na liny przy narożnikach i skakać 
na ring, siłować się z przeawnikiem a nawet 


odnich, ol rSGME ooduawz wire: 


FIREtomożemy kopnąć przeciwnikaw locie 
(FLYING KNEE). Kopnięcie z wyskoku moż- 
natakże zrobić kierując joystick do góry I wci- 
skając FIRE, ale uwaga: nietrafienie w prze- 


z ukochaną. Została mu jeszcze do 
załatwienia przerwaprzy lampie ulicz- 
nej po prawej stronie. W tym celu po- 
zbierał 6 kawałków lontu (FUSEWIRE) 
i połączył je w odpowiedniej kolejno- 
ści przy TNT. Następnie podpalił lont 
używając pochodni (FIREBRAND), wziął 
4 puszki zupy, wrócił do prawej lampy. 
wskoczył na nią i zrzucił puszki w dół 
poprawej stronie. Niestety okazało się 
że puszek jest zbyt mało, by mogly 
dosięgnąć lampy i Wielka Stopa mu- 
siał poszukać jeszcze kilku 
puszek. Gdy słup ustawiony 
z puszek zupy dotknął lam- 
py, klatkaotworzyłasięi przy- 
jaciólka Wielkiej 

Stopy znów by- 
ła wolna. 






Agencja Handlowo Produkcyjna EX 

ul.Czarnieckiego 5/10 
53-650 Wrocław (korespondenc 
tel./fax (0-71) 558382 (zamówien 



















Dom Handlo 
ul.Kuźnicza 10, W 
tel. (0-71)3 


e AMIGA — 3 dyski, 1 MB 
Was ist das? IBM — 1 dysk, HDD 
Nauka j. niemieckiego dla początkujących, uatrakcyjnia zabawę, 
mnóstwo kolorowych obrazków, ćwiczeń oraz łatwa obsługa. 
Cena: 185 tys. 


Colortris 


Rewelacyjna wersja słynnego Tetrisa! Czy przetrwasz do naj- 
wyższego poziomu trudności? Dla zwycięzców dyskietki 
3.5 DD firmy Verbatim. Cena: 125 tys. 





















nienkaobiera inną taktykę: C5, F6, F7, 
F5, DB, G5, F8, D7,C7, E3,B7, D3.B5, 
D1,E1,A8,C3, H5, B1, B6, HB, F2, G2, 
G3, B3, H3, A5, A4, Hi, A1. 



















AMIGA — 1 dysk, 0.5 MB > 
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LJ 











"AMIGA — 1 dysk, 1MB 









Magiczna Kostka 
Super animacja, łatwa obsługa oraz nieopisana przyjemność 
łamania głowy, w A Cena: zupełnie GRATIS !!! demo 
grupy INVES ATION. Cena: 125 tys. 























4 
C-64 — 1 dysk, kaseta 







I snąć FIRE. Gdy natomiast ty znajdziesz się . 
' pipewannaszwewaa || Język polski 
joyem w lewo i prawo by się z pod niego Ba: 
W sumie WRESTLING SUPERSTARS saa ące MR zem tworzenie zdań, dyktando, 
) części mowy, liczebniki oraz synteza mowy. 
j można polecić nie fanom sportu k 
—_ ciej poruszać joyem w lewo i prawo. Ten kto p Lr j » Cena: 60 tys. 


Y (jeśli to można nazwać sportem) ale także 
| pierwszy osiągnie BAR wygrywa zapasy. wszystkim miłośnikom dobrych nawalanek. 





Kolejnym ciosem jest rzucanie przeciwni: Harti 0-64 — 1 dysk, kaseta | 


kiem. Gdy uda ci się go podnieść nad głowę 





Matematyka 


Szkoła podstawowa. Nauka cyfr i działań, ułamki, podział liczb, 












| pal opter). Można też wspiąć 
malak | A 2 FIRE 7 dro | - zbiory, równania, nierówności, geometria Oraz synteza mowy. 
Ea OGREÓ aaa sieroe Porcere Cena: 60 tys. > 
spowoduje skok na prze- = 
- e, Sport dal 0-64 — 1 dysk, kaseta 
RGG Per ra madra Komputerowe Koło... 


Zdecydowanie najlepsze Koło..., 500 haseł, dużo emocji, 
zmienny poziom trudności komputerowych przeciwników, 
możliwość dopisywania haseł. Cena: 60 tys. — 






nim stanąć, skierować pewni kod 


it F00 









AMIGA — 1 dy, TAGI) 





Pitagoras 


Tani i wymagający korepetytor z matematyki (kl. VII i VIII), 
zadaje pytania pomocnicze, wyjaśnia i ocenia kolejne etapy 
rozwiązywanych zadań. Cena: 195 tys. 













IBM — 2 dyski, HOD 





Tajemnica Statuetki 


Giną relikty pradawnych kultów. Trop prowadzi na tropikalną 
WYSPĘ | MR=+ opis w Secret Service 8, 9 i 10. 
















Kilka pomocnych wskazówek: zyskujesz chwilową Cena: 220 tys. 
-rzucająckamieniami rozbijasz gnia- z jedząc szpinak (SPŃACH pod- - mr 
da i zabijasz pszczoly nosisz poziom energii = 3 » 
ar da. Słownik orto rafie, iczny "Iam-"rdysk, Hoo 






Sprawdza Ak. tekstu rei na dowolnym 
edytorze. Program w przygotowaniu. 
Cena: na telefon. 





Sprzedaż hurtowa i detaliczna od 10.00 do 19. ÓD D.H. M k 
Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem po ' 
Katalogi po przesłaniu za zadrszaiÓ koperty ze zna 
Ceny zawierają podatek VAT. 

SECRET R HE 






































W itajcie w moim domu na prerii! 
Było by tu całkiem przytulnie gdyby 
nie pewne gryzonie. 





Razem z Hartem Sinpsonem gnakmy 
tu sobie małe, szare, bezbronne 
i cholernie denerwujące myszki!, PO 





b _ SERETSERACE AIZ 


klimacie i lazurowej wodzi 


AXE (siekiera) — sosik most by 


dostać się do jaskini piratów 


BIBLE (Biblia) — ochroni przed duchami 


piratów w przeklętej jaskini 


DEHYDRATED BOAT (ponton) — prze- 


płyniesz głębokie morze 


Znany jestu nas znakomity se- 
rial rysunkowy THE SIMPSONS 
ze wspaniałym BARTEM w roli 
głównej. Tym razem jednak kło 
poty ma stary kumpel BARTA - 
KRUSTY. Jego dom nawiedziła 
bowiem plaga szczurów. Cóż ró- 
bić — Krusty poprosił Barta i jego ojca 
Homera o pomoc. Wsiedli oni do wiel 
kich pułapek zgniatających gryzonie, 
zaś zadaniem Krustego jest umiejętnie 
doprowadzić gryzonie datych pułapek 
zapomocą systemu kanalizacyjnego 
lubteż przez podstawianie w odpawie- 
dnie miejsca qegiel. W do- 
mukrustego grasująteż wę- 
że — trzeba nanie uważać. 
Desktrukcyjne życieumi 
lanamwesoła muzyka, bo- 
wiem Krusty, jeśli jeszcze 
nie wiecie, prowadzi naj 
lepszy program rozrywko- 
wyw SPRINGFIELD = miastecz- 
ku z The SIMpSoNs. Patrząc na 
Bartaz radosńą miną rozgniatają 
cego szczury widzi się właściwe 
go człowieka na właściwym miej 
5CL. 
Pełnej sukcesu deratyzacji ży- 
czy 
Gulash 


Dizzy zawędrował na legendamą Wy- 
spę Skarbów. Główny skarb pirata Hook: 
jawa będzie musiał niestety shandlować 
za sprzęt do opuszczenia wyspy, zaś do- 
datkowe trzydzieści złotych monet będzie 
stanowić myto na nabrzeżu przyjaznego 
lądu. Okazuje się więc, że nic ze skarbów 

— wyprawa była łe tropikalnym 
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DYNAMITE (dynamit) — wysadzisz 


zawał w starej kopalni 


EMPTY CHEST (pusta skrzynia) — 


Wdzisiejszych czasach wielu pro- 
ducentom braknie jaj, a ich programy 
nadrabiają swoją oryginalność wyma- 
ganiami sprzętowymi. Dobry pomysł 
pełen świeżości i nowego spojrzenia 
jest wart realizacji i każdych pienię: 
dzy. Tak jest w przypadku gry RAM- 
PART, która nie potrzebowala dużej 
reklamy gdyż prawdziwi koneserzyoć 
razu się na niej poznali. 

Akcja gry rozgrywa się około wieku 
XIV, kiedy to dwaj odwieczni wrogo- 
wie doszli do porozumienia” i zaczęłi 
wojnę, która ma na celu wykończenie 
jednego z nich. Jedyną bronią czer- 
wonych i niebieskich (takie są barwy 
wrogich armii) są armaty oraz oddzia- 
ły żołnierzy, które doskonale potrafią 
burzyć najgrubsze mury. Państwo Wy- 
spa zostało podzielone na miejsca 
najważniejszych bitew, które rozstrzy- 
gną losy wojny. Sam program to do- 
skonałe połączenie prostej strategii, 
tetńsa i dobrej wyniszczanki. 

Aby szczęśliwie ukończyć grę, na- 
leży wygrać wszystkie bitwy. Każda 
z nich rozgrywa się na terenie podzie- 
lonym zazwyczaj rzeką nie do sforso- 
wania. Obydwaj przeciwnicy maja na 
planszy taką samą iłość baszt, które 
otoczone murami stworzą niedostęp- 
ne zamczysko, które w miarę upływu 
czasu zostanie rozbudowane do wiel- 
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FIRE-PROOF SUIT (kamizelka żaroodporna) 
możesz nie bać się płomieni 

GASOLINE (benzyna) - paliwo niezbędne do uru- 
chomienia silnika 

GRAVEDIGGER SPADE (łopata grabarza) — nie- 


stety podpucha 
HEAVY WEIGHT (ciężar) - tylko przeszkadza 


HOOKJAWS TREASUFE (skarb piratów) — niezła 


kości gigantycznego kompleksu zamko- 
wego. 


ETUI 





Gra została tak pomyślana, aby dać 
się obsłużyć przez małe dziecko, więc ty 
stary dziadzie nie powinieneś mieć z nią 
kłopotów. Zacznijmy od podstaw. Lepiej 
grac myszą bo da się szybciej reagować 
niż klawiaturą, a Co za tym idzie gra bę- 





dzie wygodniejsza. 

Po uruchomieniu programu pokazuje 
się mapa z wydzielonymi sektorami. Nie 
sąto bynajmniej działki do odwiertu czar- 
nego złota, leczmiejscakolejnych bftew. 
Decyzje co do wyboru musisz podjąć 
szybko, gdyż czas mija nieubłaganie. 
Zauważ, że dwa pola wyróżniają się spo- 
śród innych, a są to: pole dla początku- 
jących. o ułatwionym stopniu wygrania 
oraz pole dla graczy zaawansowanych. 
Za podjęcie tej drugiej rozgrywki otrzy- 
masz także trochę punktów. Trudność 
między obiema rozgrywkami polega je- 
dynie na ilości dział, które zostaną ci 
przydzielone. 

Wybrałeś już bitwę. Teraz należy wy- 
brać basztę, odktórej rozpoczniesz roz- 
budowę swojego zamczyska. Komputer 
tak czy siak otoczy ją mniej lub bardziej 
doskonałym murem. Przyszedł czas na 
rozłokowanie armat. W zależnościodstop- 


nia trudności, twojego zawansowania, 
kolejnej próby, a także ilości miejsca na 
wiw broń, komputer uraczy cię odpowie- 
dniąich liczbą. Ulokuj je biorąc pod uwa- 
gę następujące czynniki: 

— odległość od morza (jeżeli będą 
zbyt blisko, to mogą nastąpić trudności 
przy odbudowie murów) 

-racjonalne i symetryczne rozstawie- 
nie. Stawianie jednej obok drugiej unie- 
możliwi ci skutecznie logiczną odbudo- 


PAKI 


wę zamku. W konsekwencji działa mogą 
znależć się poza muramizamku, couczyni 
z nich tylko złom stojący na świeżym 
powietrzu. 

Nie podaję wszystkich podpowiedzice- 
lowo. aby nie psuć gry. Zresztą każdy 
opracuje swoją indywidualną taktykę, no 
chyba że w całości zda Się na ten opis. 
Kołejną czynnością, którą dokonasz bę- 
dzie skuteczne niszczenie wrogich mu- 
rów lub innych obiektów, jak okręty czy 
oddziały. Celuj kulami tak, aby z muru 
przeciwnika zostało sito — dlaczego wła- 
snie sito, a nie nicość? Jak zobaczysz, 
odbudowa murów nie jest sprawą prostą. 
Już po paru rekonstrukcjach odczujesz, 
których elementów bedzie ci brakować 
najbardziej. Zapewne wiekszość z was 
stwierdzi, iż będą to jedynki (kwadraty 
1'1), po to właśnie potrzebne było ni- 
szczenie jak siło, a nie totalna destrukcja. 
Teraz przeciwnik albo drugi gracz będzie 
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łapówka dla sklepikarza POGO STICK (skaczący patyk) 
LARGE BRASS KEY (spory klucz)- REMOTE DETONATOR (zdalnie 

otwiera wejście do tajnej piwniczki sterowany detonator) — odpala dyna- 
MAGIC STONE (magiczny kamień) mit 

- też łapówka RUBBER SNORKEL (rurka i maska) 

QUTBOARD MOTOR (silnik do ło-  — niezbędne pod wodą 

dzi) — napędza ponton VINTAGE BRANDY (butelczyna) — 
PAIR OF FLIPPERS (płetwy) - ulubiony trunek skiepikarza 





miał nie lada problem ze znalezieniem 
tego cholemego kwadracika, podczasgdy 
komputer będzie podsuwał mu finezyjne 
patyczki, mostki i inne esy-floresy. 

Aby ukończyć odbudowę zniszczeń 
należy stworzyć wokół baszty muro struk- 
turze w pełni zamkniętej. Co to ozna- 
cza? Otoż ściany muru muszą łączyć się 
ze sobą nie rogami, lecz ścianami. Gdy 
już stworzysz wiw strukturę, dziedziniec 
zamku zostanie zamalowany na twój fir- 
mowy kolor, a ty będziesz mógł zająć się 
wchłanianiem kolejnych baszt do teryto- j 
rium zamku. Jeżeliuda cisięodbudować _ ry- Bynajmniej nie należy zamykać ich 
zamek. a lakże przyłączyćkolejnenowe w strukturę. lepiej się rozbudować, gdyż 
tereny albo baszty do dziedzińca, tokom- _ Komputer po upływie czasu odbuduje za 
puter wynagrodzi ci to w postaci zwięk- nas najkrólszą drogą zamek 
szonego przydziału armatw nadchodzą- 
cej turze. 


EIWATMiW DOMARK'92 
Grając nadwóch graczy nie będziecie COMMODORE [4 e 
walczyć o wyspę, lecz tylko o wygrane AMI = 
bitwy, które pozwolą potem wygranemu AT. 
ściąć łeb przegranemu. Nie będziecie 
też musieli wybierać scenariusza do ro- 
zegrania — wszystkim zajmie się kompu- 
ter. Nic nie stracicie, ponieważ sceneria 
bitew będzie znacznie ciekawszą. Do 
kolejnychróżnie należy za- 
liczyć możlwość nie ukoń- 
czenia odbudowy murów, 
oczywiście pod warun- 
kiem, że przeciwnik także 
ich nie ukończył. Jezeli 
dojdzie do takiej sytuacji, 
to nastepuje kolejna run- 
dą odbudowy. Jeszcze 
jedna zaletą grania we 
dwóch to nazywana prze- 
ze mnie faza rozbudowy. 
Jest to okres, runda po 
pierwszym ostrzale, kie- 
dytonależy naprawiać mu- 
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Body Blows Galactic — nr I na Amigę! 


Pała w szkole, panna nie chce się 
z tobą umówić, kumple sami poszli na 
piwo. Każdemu zdarzają się takie drobne 
przykrości, a zamiastwyładowywaćsię 
na bezbronnych rodzicach czy na ko- 
szu od śmieci, sięgnij po bardziej wy- 
rafinowany sposób odegrania się na 
innych = uruchomswój wspaniały sprzęt 
i wgraj sobie jakąś nawalankę. 

Na zachodzie omawiane tu gry 
ochrzczono mianem BEAT'EM-UP (w 
odróżnieniu od np. strzelanin — 
SHOOT'EM-UP) i cały czas dzieje się 
w tej dziedzinie coś nowego. Pierwot- 





Street Fighterż, PO ___ 
nie pojawiały się zwykle w wersji auto- 
matowej, a potem jako konwersje. 
Nasze zestawienie składa się z czte- 
rech najlepszych „czystych” bijatyk 
wszechczasów na Amigę i IBM PC — 
nie dotyczy platformówek z elementa- 
mi bijatyk (np. DOUBLE DRAGON). 


EEN | THW) 


BODY BLOWS — Napisany przez 
firmę TEAM17znanąchociażbyz ALIEN 
BREED. Długiczaskorkurowałaz SF 2. 

STREET FIGHTER 2 - Komputero- 
wa wersja wydana przez US GOLD. 
Przez długi czas najlepszy, aż do... 


Fighter, PC 
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MORTAL KOMBAT — Program przeniesiony z automatów | , 


przez firmę VIRGIN. Pierwsza bijatyka, w której zastosowano | 
digitalizowane postacie zamiast animowanych sprite'ów 


SANGO FIGHTER — Gra mało znanej firmy PANDA ENTER- 


TAJNMENT. Orientalne firmy bardzo lubią ten typ gier, jednak 
z wszystkich ich produkcji tylko ta jedna zasługuje na uwagę. 


TYLKO AMIGA 


BODY BLOWS GA- - 
| LACTIC-Ponowniefir 
ma TEAM 17. Gra poja- 
5 wila się w dwóch wer- 
sjach — na zwykłe Amigi 
(500. 600) i na te wyko- 
rzystująceukładygraficz- , 





Mortal Kombat — nr I na PC! 
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ILLUIA 


Oceniliśmy każdą z gierw konkretnych ka- 
tegoriach związanych z grafiką, dźwiękiem, 
sterowaniem itp. W każdej z nich przyznali- 
śmy oceny od jednego do pięciu punktów. 

Na zachodzie pojawiła się kolejna bijatyka na 
Amigę — ELFMANIA. Pojawił się UPGRADE, po- 
prawiający animację w MORTAL KOMBAT na 386 
z video local bus i 486. Rozpoczęły się też prace 
przykonwersji MORTAL KOMBAT 2 z automatów. 
Gulash 





MORTAL 
KOMBAT 


BODY BLOWS 
SANGO FIGHTER 
STREET FIGHTER 2 


BODY BLOWS GALACTIC_ 
MORTAL KOMBAT 

STREET FIGHTER 2 
BODY BLOWS G0 |. 




















PLAYBOX'94 


Od 15 do 17 kwietnia 1994 r. w Ka- 
towicach odbywać się będą targi PLAY- 
BOX. Impreza będzie poświęcona na- 
graniom audiowizualnym (kasety ma- 
gnetofonowe, CD, video) oraz grom 
komputerowym. W zamyśle organiza- 
torów — firmy FULL MAX, impreza 
ma przyczynić się do integracji produ- 
centów i dystrybutorów ogólnie poję- 
tej rozrywki, w warunkach nowego pra- 
wa autorskiego. Targi będą miały cha- 
rakter ogólnopolski, a z branży najbar- 
dziej nas interesującej — gier, swój 
udział zapowiedziało już większość ro- 

h firm. 

PLAYBOX będzie pierwszą ogólno- 

polską imprezą wystawienniczą gier 


rys. Książę Wołodja Czapow 


komputerowych. Ale o niedojrzałości 
tego rynku świadczy fakt, że została 
„przyklejona” do większej całości — 
organizator nie zdecydował się na im- 
prezę czysto branżową. Jest to wszak 
pierwsza jaskółka i z niecierpliwością 
oczekujemy, co z targów wyniknie. 
Najsłodsza informacja na koniec: 
szczęśliwi mieszkańcy Katowic i inni, 


| którzy wybiorą się by zwiedzić targi, 


będą mogli tam obejrzeć żywych au- 
torów SECRET SERVICE, bowiem bę- 
dziemy obecni w Katowicach zarów- 
no duchem, jak i ciałem. 

Redakcja 

Organizator: FULL MAX, tel/fax (0- 
22) 43-18-41 
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W dalszym ciągu czeka- 
my na sygnał od was. Po- 


każcie, że żyjecie I co ro- | 
bicie. Czekamy na dys- 
kietki demo wraz z krótką 
charakterystyką grupy. 

Już niedługo cały świat 
może stanąć dla was 
otworem. 





YOUNG 
ELECTRONIC 
ARTS 


Za naszym pośrednictem STUDIO 
ARTYSTYCZNE VISIO z Wrocławia 
pragnie podziękować wszystkim ucze- 
stnikom zeszłorocznego konkursu 
YEA'93. Jury konkursu obradowało 
w dniach 17-20 lutego br. w Niem- 
czech, ale wyniki jeszcze do nas nie do- 
tarły. 

Konkurs był otwartą formułą dla 
młodzieży, tworzącej grafikę przy uży- 
ciu komputerów. Na konkurs nadeszło 
ponad 500 prac, w przeważającej czę- 
ści wykonanych na komputerach Ami- 
ga, IBM PC i Macintosh. Było wśród 
nich kilka animacji, a także projektów 
multimedialnych. Organizatorzy prze- 
widują zorganizowanie głównych uro- 
czystości związanych z zakończeniem 
YEA'93 podczas trwania majowego 
INFOSYSTEMU w Poznaniu. 

Redakcja 





BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
ECRET SERVICE 
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UJARZMIANIE GUSA 
co początkujący GUSer wiedzieć 
powinien... str, 12 


GUS SUPPORT 
wsparcie GUSowe do gier opisanych 
w$S12 str. 12 


ERRATA 
każdemu się czasem pokręci str. 12 


co wysiukał dalekopis? 
ZAPOWIEDZI 


str. 13 


| co było to było, a co będzie 
| donosi P. Michigan 


str. 14 


WOJNA DWÓCH RÓŻ 


przygotowanie historyczne dla 
KINGMAKERÓW str. 15 


TOP TEN 


najlepsze z najlepszych 


str. 16 


| KUPON POCZTOWY 


prenumerata i archiwalia str. 17 


Galina! Pomoży nam! str 18 


| CHCIAŁBYM MIEĆ AMICĘ... 


| nie ty jeden, koleżko str. 36 


TIPS 8 TRICKS 
befsztyczek z tipsiorów 


Kostia Jamow Uber alles sir. 40 


„ str. 38 


| SUPER SUPERY 


rulez nad rulezami 


Ujarzmianie GUSa 


Dopóki nie każda gra potrafi samodzielnie ob- 
służyć GUSa, trzeba jej pomagać korzystając z emula- 
torów. Oto przegląd najważniejszych z nich — rozwią- 
zują znakomitą większość probiemów. 


GUS 

GUS sam w sobie to pełna digitali- 
zacja dźwięku (taka jak na SB, tyłko 
odtworzona z większą częstotliwością). 
Jeśli w configu gry widnieje opcja po- | 
zwalająca odtwarzać muzykę na GUSie, | 
to mamy do czynienia z jego obsługą, 
choć czasem też z ULTRAMIDEM | 
omówionym dalej. Zdarzą się, że gra 
obsługuje GUSa bez pytania. Pierwsze 
zalecenie: czytać pliki readme.txt 
dołączane zwykle do gier. 

Przykłady: PINBALL. FANTASIES 
luh ARCHON ULTRA odtwarzają di- 
gitalizowany dźwięk na GUSie i nic nie 
trzeba lu robić. 








GUS SUPPORT 


Czyli informacja dia posiadaczy GUSa, którzy chcą 


ULTRAMID 

Jest to emulator, a raczej uaktyw- 
niacz GENERAL MIDI. W scetupie 
gry wybierasz GUSa i przed każdym 
uruchomieniem programu automatycz- 
nie przeładowywany jest plik ULTRA- 
MID, najczęściej także dołączany z grą. 
Tak dzieje się np. w grach TERMINA- 
TOR RAMPAGE, ARENA, GREAT 
NAVAL BATTLES II. DARKSUN. 
Z tym także nie powinno być proble- 
mów, lecz jeśli są — przekopiuj ULTRA - 
MIDA ze swojego GUSowego katalo- 
gu na miejsce tego dostarczanego z grą. 

W innym przypadku, jak np. JON- 
NY QUEST, gra żąda abyś sam zała- 






wycisnąć z opisanych w bieżącym numerze SS gier 
maksimum dźwiękowej przyjemności. Na rozgrzewkę 
polecamy tekst UJARZMIANIE GUSa. 





Objaśnienia: 
Wielkimi literami podajemy nazwę | 
zalecanego emulatora (patrz wyżej), zaś | 
w nawiasie to, co należy ustawić w 
setupie gry. Tam gdzie potrzeba, doda- 
jemy dłuższy komentarz. Oczywiście 
jest jeszcze kwestia techniczna — 
skonfigurowanie emulatorów, ustawie- 
nie adresów przerwań itp. 
SBOS - odpowiednik SoundBlastera 
MEGAEM (R) — tylko Roland (muzyka 
i ew. efekty) 








MEGAEM (R+SB) — Roland (muzy- | 
ka) i SoundBlaster (efekty) 


|AV8B HARRIER - MEGAEM 


(R+SB) 

ENTITY — SBOS 

FRONTIER — MEGAEM (R) 
FURY OF THE FURRIES — SBOS 
GABRIEL KNIGHT — gra na GUSie 
tyłko pod Wmdows; po mstalacji trzeba 
wybrać EXTENDED MIDI i wgrać 
przed grą LOAD512.MID (łub inny — 
zależnie od pamięci) z aplikacji MEDIA 
PLAYER 

KINGMAKER —- MEGAEM (R+SB) 
KRUSTY SUPER FUN HOUSE — 
MEGAEM (R) lub SBOS lecz radzi- 


dował ULTRAMIDA i dopiero potem 
uruchomił grę. 


SBOS 
Jest to emulator SoundBlastera. Po- 
winien chodzić z 99% gier obsługują- 
cych SB, np. STRIKE COMMANDER. 
MORTAL KOMBAT. Podstawia on za 
syntetyczne instrumenty przesampło- 
wane instrumenty GUSa. Czasem gra 
ładnie, czasem nie. W jego dokumen- 
tacji znajdziesz wszystko na temat kon- 

figurowania emulatora. 


MEGAEM 

To emulator duetu Roland + Sound- 
Blaster naraz (Ścieżka dźwiękowa przez 
Rolanda, efekty przez SoundBlastera), 
lub też każdego z osobna. Nie emulu- 
je chipa FM i w związku z tym jeśli 
przy konfigurowaniu gry wybierzesz 
opcję tylko SB, będziesz słyszał jedynie 
sample. 

Emulator potrzebuje ok. 80 KB pa- 
mięci EMS i jest to powodem nie dzia- 
łania niektórych gier. Poza tym gry ta- 
kie, jak STRIKE COMMANDER czy 
MORTAL KOMBAT, w których mógł- 


my SBOS ze względu na sample. 
MIGHT AND MAGIC 5 — MEGA- 
EM (R+SB) 
PATRIOT — SBOS 
QUEST FOR GLORY 4 — tak samo 
jak GABRIEL KNIGHT 
RAMPART — MEGAEM (R) LUB 
SBOS, lecz radzimy SBOŚ ze wzglę- 
du na sample 
SAM'N'MAX — MEGAEM (R+S$B) 
SHADOW CASTER — SBOS lub zdo- 
bądź plik PATSHAD2.ZIP 
SPACE HULK — SBOS (są kłopoty!!1) 
STAR TREK : JUDGEMENT RI- 
TES — MEGAEM (R+SB) 
SYNDICATE — musisz zdobyć albo 
plik GUS-SYND.ARI, by działać 
SBOS lub plik GAIL3213.ZIP — peł- 
na obsługa GUSa. 

UWAGA! Gry SYNDICATE 
i SHADOW CASTER używają 32-bl- 
towego standardu AIL, w związku 
z tym potrzebne są specjalne drive- 
ry. Drivery te działają też z innymi 
grami, jak np. SIMCITY 2000, IN- 
DYCAR RACING. Szczegóły za 
miesiąc. 
Mart Goratz 








(hu oczekiwane wyniki konkursu 
nr I z SECRET SERVICE 8. Ze 
względu na termin zakończenia tego 
konkursu, nie zdążyliśmy podać 
wyników w poprzednim numerze, za 
co przepraszamy. 

Rozwiązanie krzyżówki — hasło, 
brzmi WYSPA SAN AMBROSIO i z 
tym nie było kłopotów. Zdjęcie też 
rozpoznawaliście dobrze (środkowe po 
lewej stronie). Tylko jeden szczegół — 
przedstawia ono Pegaza Ass z siostrą, 
nie jak napisała większość z was „dwóch 
facetów". 

Gratulujemy zwycięzcom: 


12 SS/KGB 


Sound Blaster 2.0 
Piotr Saciuk, Wałbrzych 


Joysticki Genius 
Krzysztof Betiuk, Chełm 
Jakub Zwoliński, Poznań 


Marcin Kosiedowski, Starogard Gd. Piotr Pawłak, Warszawa 


Myszy Genius 


Paweł Waszak, Aleksandrów Kuj. 


TAJEMNICA STATUETKI. 


nagrody ufundowała firma METROPOLIŚ, pl. Powstańców Śląskich 5 p. 6, 53-329 Wrocław, tel, (0-71) 689-946 





Andrzej Peda, Warszawa 

Maciej Drzymała, Warszawa 
Mariusz Wcisło, Janów Lubelski 
Krzysztuł Tomczak, Warszawa 


Książki komputerowe 


Tomasz Mach, Przeworsk 











Cezary Tyrała, Warszawa 
Dominik Ptak, Wrocław 
Krzysztof Kosiński, Warszawa 










byś ustawić jednocześnie Rolanda 
i SoundBłastera używają tzw. DOS- 
EXTENDERÓW. czyli swojego wła- 
snego systemu operacyjnego, a przy 
okazji kasują wszystkie programy się- 
dzące w pamięci. Jednak zawsze pój- 
dzie z nimi SBOS i będzie OK. 

Na szczęście ogromna większość gier 
zachowuje się normalnie i można zae- 
mułować Rolanda+SB — daje to jak na 
razie najlepszy efekt audio. Wystarczy 
posłuchać np. LEGEND OF KYRAN- 
DIA, X-WING czy też LITTIL DIVIL. 
Rewelacja! 

MEGAEM potrafi też emulować 
standard SoundCanvas, który autorzy 
wręcz zalecają, jako dający lepszy efekt. 
Nie jesteśmy jednak do tego przekonani 
— więcej gier potrafi obstużyć Rolanda. 

W następnym numerze zajmiemy się 
driverami i update'ami do gier takich 
jak SYNDICATE, INDYCAR, SIMCI- 
TY 2000 i gier SIERRY. Nasze łamy 
są otwarte dla GUSerów. Jeśli macie 
jakieś pytania odnośnie GUSa, łub ma- 
cie problemy z uruchomieniem jakichś 
gier z GUSem — PISZCIE!!! 

Mart Goretz 





Drodzy Erratowcy! Przyszedł czas, 
aby dać wam trochę po głowie! Nie tym 
uczciwym i skrupulatnym, którzy na- 
prostowują nasze wpadki, ale tym, dla 
których rubryka ERRATA jest jeszcze 
jednym sposobem na ujrzenie w S$ 
swojego nazwiska. 

Tacy właśnie ślą nam tzw. fejki (ang. 
fake — kant. podróbka, zmyślanie), 
w których np. HARRIER JUMP JET 
jest na Commodore 64. Raz czy dwa 
takie kwiatki przedostały się na łamy 
i narobiły zamieszania. Ostrzegamy fej- 
kowców — dość tych numerów. 


krrata 
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Na koniec wyjaśnienie dotyczące 
firm — otóż każda niemal gra po wy- 
produkowaniu przechodzi przez kolejkę 
wydawców, przez co okazuje się, że np. 
MORTAL KOMBAT został napisany 
przez firmę PROBE, potem sprzedany 
do ACCLAIM, a w końcu wydany 
przez koncern VIRGIN. Czasami 
trudno ustalić losy gry, stąd nie miej- 
cie do nas pretensji, że wymieniamy tyl- 
ko jedno, nie zawsze najważniejsze 
ogniwo w tej całej wędrówce. 


CO JEST NA CO 

Amiga — BLUE £ GRAY, CANNON 
FODDER, JURASSIC PARK, SYNDI- 
CATE, nie ma THE TRAIN, MORTAL 
KOMBAT wymaga 2 MB RAM, LO- 
TUS 3 jest na dwóch dyskach 

Atari XL — KENNY DALGLISH 
SOCCER MANAGER 

Atari ST — KENNY DALGLISH 
FOOTBALL, FIRE £ ICE, LOTUS 3, 
ROBOCOP 3, SLEEP WALKER 

Commodore 64 — JAMES POND 2. 
SPACE CRUSADE, SUPREMACY, 
STEG THE SLUG, STREET FIGH- 





BIURO REKLAMY I OGŁOSZEŃ: 00-846 Warszawa 








1. Wszelkie warunki prenumeraty 
podajemy w KGB, nie piszcie z proś- 
bami o ich przysłanie, bo i tak nic wię- 
cej nie ma do dodania. 

2. Człowiek uczy się całe życie, więc 
i my postanowiliśmy wyciągnąć wnio- 
ski z uciążliwości związanych z aktu- 
alnym obiegiem pieniędzy za archiwalia 
i prenumeratę. Zmieniliśmy formę ku- 
ponu na przekaz pocztowy i w ten spo- 
sób na każdym przekazie z pieniędz- 
mi, który dotrze do redakcji, będzie mu- 
siała widnieć nasza firmowa piecząt- 
ka. Może w ten sposób łatwiej będzie 
ustalić, kiedy pieniądze zostały wysła- 





TER. WŁADCA 
IBM PC — COLORADO na Herculesa 


MAGICLAND DIZZY 

W Hadesie dostaniesz Wizardslayer 
Trident. tdź z nim do Zaka i upuść, a z 
wrednego czarodzieja zostanie tylko 
pierścień. Do odczarowania Daisy służy 
DrinkMe Potion. Odtrutkę robi się z ja- 
błka, liścia i pochodni. 


SENSIBLE SOGCER 

W wersji na Amigę kursor górny słu- 
ży do zmiany ustawienia zawodnika 
przed wykonaniem rzutu wolnego, czyli 
to samo co klawisz Q w wersji na PC. 


Fachowa wypowiedź Tolkienowca 
Sauronomana: 

1. Sauron nie stworzył wszystkich 
pierścieni, a tylko ten Jeden. Poza tym, 
trzech pierścieni Elfów (Narya, Nenya, 
Vilya) nigdy nie dotknął — są one dzie- 
łem Kelebrimbora. 

2. Sauron nie zgubił pierścienia, lecz 
stracił go podczas walki z Gil-galadem 
i Elendilem. 

3. Nazwę „Orodruina” trzeba by tłu- 
maczyć „Góra Ziejąca Ogniem” lub 
„Góra Przeznaczenia”. 

Eratowcy: Budin, Łukasz Drobnik, 
Aleksander Frajowski, Mariusz 
Grzegorski, Sylwester Huk, Filip 
Kopyć, Marcin Król, Modalka, 
Overiord, Maciej Pastuszka, Dawid 
Rygiełski, Torquemada, Tom 96210, 
Xanatkar. Pinter Zalinrvńaki. W. Annnirp 





ul. Wronła 35/37, tel. (022) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


ne, kiedy dotarły do nasi kto jest win- 
ny opóźnieniom. 

3. Pytania z listów niepodpisanych 
przez ich autorów (anonimy) nie są bra- 
ne pod uwagę przy redagowaniu Prze- 
cieków. Nie zwykliśmy nikomu robić 
wstrętów, więc nie piszcie do nas listów 
wyglądających jak donosy. 

4. LUUDDZZIIEEEEEEEEE!!!! 
MegaŁoterii nie ma od przeszło pół ro- 
ku. Dajcie już spokój z przysyłaniem 
każdej kropeczki, którą znajdziecie. 

5. Temat pisania własnych gier prze- 
wija się dość często w listach, szcze- 
gólnie w kontekście poszukiwania pro- 
gramów, które by w tym pomogły. 
Sprawy tak się mają, że gry zwykle pi- 
sze się w językach takich jak „C” lub 
w assemblerze, i to przy użyciu dużych 
bibliotek podprogramów. To jest cięż- 
ka praca wymagająca wiele doświad- 
czenia i żadne rady korespondencyjne 
nie pomogą. Studiujcie książki, uczę- 
szczajcie na kółka informatyczne. Fa- 
miętajcie jednak, że tego jak pisać gry, 
nikt nie uczy. 

6. Nie traktujcie nas jako rozjemców 
w lokalnych konfliktach pt.: „Kto ma 
lepszy komputer?” (czyt. Kto komu ma 
dać w pysk, bo to jakiś paranoiczny 
bezsens). 

Czy formatowanie dyskietek jest 
stosowane? Czy po kilku formatowa- 
niach dyskietka się nie uszkadza? 
Mam PC. Rafał Lov$, Białystok 

"Tak sformułowane pytania najczę- 
ściej przyprawiają nas o ból zębów, bo- 
wiem autor chcąc być zwięzły. po pro- 
stu palnął bzdurę. Spróbujmy jednak 
powiedzieć coś o formatowaniu w ogó- 
łe: każda dyskietka, na której chcesz 
cokolwiek zapisać, musi być sforma- 
towana. Formatowanie jest procesem 
jednorazowym, tzn. raz sformatowana 
dyskietka daje się zapisywać i odczy- 
tywać do woli. Formatowanie w żad- 
nym razie nie uszkadza dyskietki! I je- 
szcze informacja dla wiecznych mąci- 
cieli: formaty różnych komputerów nie 
są zgodne, tzn. aby np. używać w PC 
dyskietkę sformatowaną przez Amigę, 
trzebą ją ponownie sformatować. Dość 
już tego formatowania. 


Napisaliście, że BLUE 8: GREY 
pracuje na SVGA, a ja mam VGA 
i ta gru u mnie chodzi - czyżbym miał 
inną wersję (trzy dyskietki)? Poza 
tym czy istnieje polska wersja 1869 
na Amigę, bo tak wynika z opubli- 
kowanych w SS10 zdjęć? Co do gry 
PERFECT GENERAL to nie rozu- 
miem dlaczego tak się zachwycacie 


jej autorami — uważam że gra jest 
kiepska. Poza tym iłe właściwie ma 
dyskietek? Paweł Boguszewski 

BLUE 8 GREY pracuje na karcie 
VGA z 512 KB RAM, czyli 256 KB 
na jedna stronę karty i pracuje w roz- 
dzielczości 640x480 pixeli. Dlatego za- 
kwalifikowaliśmy tę grę do SVGA anie 
do VGA. Wersja instalacyjna jest na 
dwóch dyskietkach HD 1.2 MB. Jeśli 
masz tę grę na trzech dyskietkach, to 
zostałeś zrobiony w bambuko. Chyba 
wciśnięto na nie, oprócz programu gry, 
trochę śmiecia — to się zdarza. 

Gra 1869 została wydana tylko 
w wersji anglojęzycznej. Jeśli maszeg- 
zęmpłarz po polsku na Amigę, to jest 
to rodzima, dzika przeróbka gry. 

Dia gry PERFECT GENERAL 
podaliśmy liczbę dyskietek 2+l, co 
oznacza: program gry — 2 dyskietki, 
scenariusze, o których mowa w opi- 
sie - 1 dyskietka. Nie podajemy ro- 
dzaju dyskietek, a ponieważ ta sama 
gra może być wydawana w różnych 
wersjach instałacyjnych (dyskietki ma- 
łe i duże, gęste i rzadkie), stąd mogą 
się brać nieporozunienia. A co do ze- 
społu, czyli WHITE WOLF PRO- 
DUCTION, to nie jest taki słaby, jak 
uważasz, bo wydaje następne niezłe 
gry, czego dowodem są: PERFECT 
GENERAL 2 i EMPIRE DELUXE 2, 
wydane w TV kw. 1993 r. 


Opublikujcie w Przeciekach skró- 
coną wersję Ustawy Antypirackiej i 
co z niej wynika. Paweł JOCKER To- 
karz, Bełchatów 

Nie widzimy większego sensu, po- 
nieważ Ustawa jest bardzo obszema 
i nawet w wersji skróconej zajęła by mi- 
nimum połowę KGB. Ustawa ta doty- 
czy praw autorskich, a nie pozbawiania 
praw piratów, tzn. przede wszystkim 
mówi o ochronie prawa autora do swo- 
jego dzieła, a dopiero później o ewen- 
talnych represjach. Co do jej interpre- 
tacji, to nie ośmielamy się zająć jeszcze 
oficjalnego stanowiska, bowiem zau- 
ważyłiśmy w niej kilka wewnętrznych 
sprzeczności i niekonsekwencji. Pocze- 
kajmy na wypowiedzi prawników-spe- 
cjalistów. 


Martinez zakończył opis do STRI- 
KE COMMANDERA dając nadzie- 
ję na ciąg dałszy. Mam legalnego 
STRIKE i błagam napiszcie co da- 
lej... Brat Pauluss 

Martinez miał na myśli SC TACTI- 
CAL OPERATIONS, czyli pakiet cał- 
kowicie nowych misji i zadań bojo- 
wych, kontynuujących historię dywiz- 
jonu Wiłdcats. Jednak dopiero niedaw- 
no dotarł do nas CD-ROM ze spraw- 
nie działającymi OPERATIONS i wła- 
śnie jest w trakcie obłatywania. 


Czy do Commodore można podłą- 
czyć twardy dysk (min. 120 MB) i czy 
istnieje jakiś emulator Commodore 
na PC? Tomasz Jankowski, Siedlce 

Stanowczo odradzamy ci pomysl 
podłączania twardziela do Cormmodo- 
re. Mimo, że takie przedsięwzięcie by- 
loby możliwe po pokonaniu przeszkód 


technicznych (kontroler, oprogramowa- 
nie itp.), to na pewno koszt zyskanej 
w ten sposób objętości w przeliczeniu 
na 1 MB byłby ok. dziesięciokrotnie 
wyższy niż wynika to z cen zwykłych 
dyskietek. 

Wiadomo nam o trzech emulatorach 
Commodore na PC: jednym z nich jest 
C64ALIVE autorstwa Franka Littma- 
na, zaś o pozostałych dwóch tylko sły- 
szeliśmy. Jednak na żadnym z nich nie 
pracują bardziej zaawansowane gry, ty|- 
ko programy w Basicu i nieskompliko- 
wane w kodzie. 


Czy do 386DX-40 warto dokupić 
koprocesor, czy płytę wymienić na 
486? Czy koprocesor poprawi płyn- 
ność animacji? Czy gry z niego ko- 
rzystają? Mariusz Misiaszek, Szcze- 
cinek 

Zmiana płyty na 486 na pewno da 
więcej korzyści, niż wstawienie kopro- 
cesora w płytę 386. Kopracesor bo- 
wiem może być wykorzystany tylko 
przez te programy, które potrafią z nie- 
go samodzielnie skorzystać, np. AU- 
TODESK 3D-STUDIO, AUTOCAD, 
MATHCAD lub np. kompilatory Pasca- 
lai C. Natomiast w płycie 486 fabrycz- 
nie zamontowany koprocesor jest w pe- 
wien sposób zintegrowany z proceso- 
rem, przez co sprawniej pracuje cały 
system. 


Czy moglibyście zamieszczać choć 
jeden opis miesięcznie na konsolę 
Nintendo? Damian Tuka, Stargard 
Szczeciński 

Problem w tym, że dotąd nie skon- 
taktował się z nami żaden przedstawi- 
ciel Nintendo w Polsce, mimo prób 
z naszej strony. Widać firmie nie zale- 
ży na promocji swojego produktu. Nie 
wiemy też nic o wielkości rynku — ile 
Nintendo jest w domach, ile gier zo- 
stało wydanych i jakie są ich ceny itp. 
Trudno, byśmy pisali o tym na siłę. Na- 
tomiast z niesprawdzonych informacji 
wynika, że inna ośmiobitowa konsola 
(podróbka Nintendo), obecna dotąd na 
naszym rynku, dostała trzymiesięczny 
termin na opuszczenie naszych granic. 


Czy można sformatować dysk 
twardy HDD 80 MB na 120 MB? Ku- 
ba the Best, Warszawa 

Pojemność twardego dysku wynika 
z liczby sektorów (sectors), które są po- 
układane w ścieżki (tracks), które to 
tworzą cylindry (cylinders). Jak więc 
chciałbyć zwiększyć liczbę ścieżek al- 
bo sektorów, skoro zostały one zrobione 
raz na zawsze przez producenta? Jeśli 
natomiast chodzi o sztuczne zwiększe- 
nie pojemności dysku, możesz zasto- 
sować jeden z programów typu STAC- 
KER, DOUBLEDISK itp. Program taki 
działa na zasadzie platformy, przez 
którą przechodzi wszystko, co ma być 
zapisywane na dysku. Sztuczka polega 
na dokonywanej „w locie” kompresji 
danych . Podczas odczytu dane są oczy- 
wiście „w locie” dekompresowane. 
Odradzamy jednak stosowanie takich 
rozwiązań ze względu na dużą awaryj- 
ność tego systemu. 
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ACCESS 

Firmu słynąca z przygodówek 
(COUNTDOWN i AMAZON) planu- 
je wydanie UNDER THE KILLING 
MOON, mającego ponoć w sferze gra- 
fiki rzucić wyzwanie takiemu gigantowi 
jak THE SEVENTH GUEST - grawy- 
dana na dwóch kompaktach, grafika 


srebrnych płytkach CD. Takie jest ży- 
cie: przetrwają bogaci mogący pozwolić 
sobie na nieliche wydatki, a także 
przedsiębiorczy — nabywszy dyski twar- 
de o pojemności w okolicach 500 MB. 

Mimo, iż tęam francuskich progra- 
mistów CRYO podlega pod koncem 
VIRGIN, to stanowi niezależną enkla- 
wę. źródło wielu oryginalnych pomy- 
słów. Gra SAURUS przenosi nas w kra- 
inę dinozaurów. Twórcy obiecują, że 








moc digitalizowanego dźwięku. Mimo, 
że gry wydawane tylko na CD-ROM 
wciąż kuleją, jeśli chodzi o ich ogólną 
miodność, to w tym przypadku zapo- 
wiada się odejście od schematu: oglą- 


że poruszać się w wielu kierunkach, 
czego bardzo brakowało we wspomnia- 
nym THE SEVENTH GUEST. Rozen- 
tuzjazmowani szefowie ACCESS za- 
powiadają dodatkowo holływoodzką 
obsadę — rozumianą jako zatrudnienie 
tuzów znanych widzom z dużych ekra- 
nów, a nie aktorskich outsiderów z ni- 
skobudżetowych seriali telewizyjnych. 
Co z tego wyniknie, zobaczymy. 


Ten koncem rozwija się bardzo dy- 
namicznie. Jeszcze kilka miesięcy te- 
mu! nazwa BETHESDA nic nie znaczy- 
ła. Teraz zakrojona na szeroką skalę 
kampania reklamowa przedstawia ową 
firmę jako jednego z liderów w produk- 
cji gier. 

Na koncie BETHESDY znajduje się na 


ale z lekka kiczowata, nie dorównująca 
kłasą DOOM. Szykuje się jednak wydu- 
nie kontynuacji tego tytułu, produktu je- 
szcze ostrzejszego w treści i bardziej do- 
pracowanego scenariuszowo. 

Dałsze plany to między innymi DEL- 
TAN, zaskakująca szybką animacją ko- 


Fakty są jednoznaczne: dwie kolej- 
ne gry wydane zostaną wyłącznie na 
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będzie mógł w nią grać każdy. Ich zda- 
niem SAURUS'0 „strategia, handeł, cu- 
downa grafika a także wątek uczucio- 
wy: człowiek plus dinozaur”. Ostatnia 
wiadomość wywoła chyba torsje u cen- 
zorów. 

Ciekawą pozycją może okazać się 
MEGARACE, wyścigi bolidów w da- 
lekiej przyszłości. Śmiałkowie wyru- 
szają w swych maszynach na niekoń- 
czące się tory, by jeżdżąc bez wytchnie- 
nia zdobyć sławę i pieniądze. 


LORDS OF MIDNIGHT: CITADEL 
przedstawia się jsko mieszankę role- 
playing i strategii. Do uwolnienia jest 
człowiek więziony w tytułowej cytade- 
li, ty zebrawszy gromadę awaniumików 
musisz go odbić. Dziwne połączenie 
dwóch pozornie różnych pojęć: RPG 
i strategii oznacza, że podobnie jak 
w BETRAYAL AT KRONDOR trzeba 
będzie w trakcie wędrówki podejmo- 
wać taktyczne decyzje, nie ogranicza- 
jąc się wyłącznie do masakrowania 
zwierzyny. 


ELECTRONIC ARTS 

Pierwszym tytułem, który się ukaże 
w tej brytyjskiej firmie, będzie SEA- 
WOLE, symulator okrętu podwodnego, 
mający szansę stać się najlepszym 
w swojej kategorii. Na pewno będzie- 
my świadkami konkurowania tego ty- 
tułu z ACES OF THE DEEP z amery- 
kańskiego DYNAMIX. 

W SPIRAL ARM, w dalekiej przy- 
szłości, dwie wrogie organizacje pro- 
wadzą zimną wojnę. Używając metod 
dyplomatycznych jsk i sięgając po in- 
ne sztuki musisz uchronić galaktykę 
przed katastrofą. 


INFOGRAMES 
Uwaga: ten projekt to prawdziwa 
bomba! INFOGRAMES reklamując 
swój wydawany w wersji na CD-ROM 
produkt L POR LIBERTY: CHAOS 
CONTROL oznajmia, że przy jego wy- 


zz Z 


konaniu wykorzystano technologię Si- 
licon Graphics. Co to oznacza od stro- 
ny technicznej — wiedzą tylko spece. 
Warto natomiast nadmienić, że owe Si- 
licon Graphics zostało zaprzęgnięte 
między innymi do realizacji PARKU 
JURAJSKIEGO. W tej rozgrywającej 
się w 2070 roku strzelaninie celem bę- 
dzie zastopowanie Obcych chcących 
zdobyć przyczółek na Marsie aby stam- 
tąd uderzyć na Ziemię. Jedno jedyne 
zdjęcie z gry, które dotychczas zdecy- 
dowano się ujawnić, wygląda obiecu- 
jąco. 


INTERPLAY 

INTERPLAY planuje ubranie w no- 
we szaty starego przeboju SIMANT, a 
także wydanie STONEKEEP - pierw- 
szego chyba w historii RPG pracujące- 
go w podwyższonej rozdzielczości. Co 
prawda interfejs użytkownika przypo- 
minał będzie ten znany z LANDS OF 
LORE, czyli mówiąc krótko główkę 
możemy przekręcić tyłko o kąt nie 
mniejszy niż 90 stopni. Przy tak efek- 
townie prezentującej się na zdjęciach 
grafice da się to jednak wybaczyć. 

Miłośnicy STAR TREKa uraczeni 
zostaną następnym odcmkiem tasiem- 
cowego cyklu, zatytułowanym STAR- 
FLEET ACADEMY. 


MICROPROSE 

Pojawi się GLOBAL RESPONSE, 
ulokowany w przyszłości symulator 
z wieloma (u MICROPROSE to co- 
dzienność) elementami strategii, w któ- 
rym wladał będziesz siłami naziemny- 
mi, morskimi, jak i wyruszysz na pod- 
niebne łowy. Scenariusze oparto na hi- 
potetycznych konfliktach mogących ro- 
zegrać się lada dzień w realnym świe- 
cie. 

FLAT TOP to kusząca propozycja 
dla lotników. Twórcy gry opisują swe 
dzieło w kilku słowach; niebo i wody 
wzięte z F-15, krajobrazy z HARRIER 
JUMP JET, zaś modele samolotów 
z TASK FORCE. 

MICROPROSE próbuje również 
swych sił w dziedzinie sportu. W HE- 
AVY HOCKEY według zapewnień za- 
wodnicy będą mogli wykonywać wie- 
le niespotykanych uderzeń, grę anon- 
suje się jako bardzo brutalną. Inną ofertą 
firmy będzie też druga część FORMU- 
LA ONE GRAND PRIX. 


MINDSCAPE 

Powietrzne potyczki, bez zawraca- 
nia sobie głowy taktycznymi celami — 
taka dewiza przyświeca twórcom EVA- 
SIWE ACTION. Okresy historyczne, 
z których wybiera się sprzęt obejmują 
obie dotychczasowe wojny Światowe 
oraz to czym według MINDSCAPE bę- 
dzie się walczyć podczas dwu następ- 
nych. Interesującą opcją jest możliwość 
grania z kolegą na jednym komputerze, 
ekran zostaje wtedy podzielony nadwie 


INFERNO to jeszcze jedna ko- 
amiczna strzelanina, próba rehabili- 
tacji OCEAN po niegdysiejszym nie- 


wypale, jakim był EPIC. Zapowiedzi 
kojarzą tę grę z TEX a także zCY- 
BERRACE. Muzykę zaś skompono- 
wała znana w Stanach kapela ALIEN 
SEX FIEND. 


ORIGIN 

Kolejny role-playing zatytułowa- 
ny ULTIMA: THE PAGAN nie wy- 
maga rekomendacji. Widziane z gó- 
ry z ukosa pole działań, nastrojowa 
ścieżka dźwiękowa oraz ogromna 
liczba klatek animacji postaci stano- 
wią walory nie do zlekceważenia. 
Oprócz tego urozmaicony zakres wy- 
konywanych ruchów: od czołgania 
się, poprzez wspinanie się po murach 
aż do różnych ciosów walki. ORIGIN 
jakiś czas temu wymyślił slogan re- 
klamowy: „We create worlds” — two- 
rzymy Światy, tutaj szczególnie ha- 
sło to nabrało cech żywych. Wszyst- 
kim nie mogącym doczekać się na 
THE PAGAN proponujemy zająć się 
tymczasem jego protopłastą, grą SER- 
PENT ISLE, której opis będzie w na- 
stępnym numerze SS. 

Fabuła innego projektu ORIGIN nie 
jest skomplikowana: władzę na pew- 
nej planecie przejęty roboty, zmutowani 
ludzcy osadnicy nie są w stanie im pod- 
skoczyć, musisz więc chwycić ster 
w swoje ręce i uporządkować sytuację. 
Projekt nazywa się SYSTEM SHOCK, 
wytworzono go by pokonał samego 
DOOM. Przewagą gry ORIGIN ma być 
jeszcze większa różnorodność terenu: 
pochyłości, zakrzywienia ścian, moż- 
liwość poruszania się w pionie. Ucie- 
kasz, dobiegasz do szybu windy, pa- 
trzysz na dół — jeśli znajdujesz się 
w rozpaczliwej sytuacji, możesz sko- 
czyć. Ale czy te nowinki wystarczą do 
zdetronizowania rywala? 

W podobnym czasie co PACIFIC 
STRIKE zostanie wypuszczony inny 
symulator — WINGS OF GLORY. Mi- 
łośnicy podniebnej wojaczki wsiądą 
tym razem do samolotów z czasów 
Pierwszej Wojny Światowej. 


PSYGNOSIS 

Kiedyś zły czarownik zamknął bra- 
ta w wieży, przywłaszczając sohie je- 
go magiczne zdolności. leleń nie 
spodziewał się jednak, że w pokrzyw- 
dzonym pozostało jeszcze trochę energii 
i że powróci on z zemstą. Oto w skró- 
cie początek intrygi zakreślonej w grze 


| MAGICIAN'S CASTLE, zaliczającej 


się do gatunku arcade adventure, wy- 
pełnionej ponoć zwariowanym humo* 
rem. O następnych projektach PSY- 
GNOSIS na razie nie słychać, może po- 
za MICROCOSM - strzelaniną rozgry- 
wającą się w żyłach prezydenta firmy 
CyberTech. 


SIERRA ON-LINE 

SIERRA spuściła trochę z tonu, praw- 
dopodobnie wystrzelała się podczas 
gwiazdkowej kanonady. Firma zapowia- 
da dwa tytuły: role-playing SHADOW 
OF YSERBIUS oraz kosmiczno-$trate- 
giczny OUTPOST. Ten drugi będzie 
oczekiwany ze szczególną uwagą — zdję- 
cia i demo na kompakcie zapowiadają 
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graficzny cud na miarę technologii użytej , pokładzie ENTERPRISE, przerywana 


w THE SEVENTH GUEST. 


SPECTRUM HOLOBYTE 

Kolejna część STAR TREK — THE 
NEXT GENERATION (nie mylić ze 
STAR TREK z INTERPLAY) poja- 
wi się tylko w wersji CD-ROM. Bę- 
dzie mieć do zaoferowania grafikę 
SVGA, redukowaną do VGA tylko 
przy odgrywaniu filmików. ponoć 
bardzo widowiskowych. Przebąkuje 
się nieśmiało o użyciu oryginalnych 
głosów aktorów występujących w se- 
rialu. Struktura gry pozostanie nie- 


zmieniona — nawigacyjna robota na 


co jakiś czas wysiadką na nieznanej 
planecie. 


SSI 

SSI kontratakuje. Zapowiada przede 
wszystkim wypuszczenie RAVENLO- 
FT, role-playing, o której raz się mó- 
wi, że ma posiadać pełny serołling. in- 
nym razem, że ma przypominać EYE 
QF THE BEHOLDER. Pełna niewia- 
doma. Pewne jest, że wymyślnych po- 
tworów nie zabraknie. Za znak czasu 
można zaś uznać fakl, iż w wersji dys- 
kietkowej labirynty zostaną okrojone, 
fabuła ulegnie też zubożeniu w stosun- 


ku do wersji wydanej na płycie kom- 
paktowej. 

Innym przedsięwzięciem jest gra AL- 
QUADIM, wzorowana na DARK SUN. 
Z zamieszczonych innowacji warto 
wspomnieć o wprowadzeniu czasu rze- 
czywistego podczas walki, nie będzie 
już podziału na tury — im szybszą masz 
rękę, tym dalej zajdziesz. Zaniepoko- 
jonych, czy nie będzie to przypadkiem 
gra czysto zręcznościowa SSI zapew- 
nia, że scenariusz mieści w sobie wie- 
le niesamowitych wątków. 


TWENTY-FIRST CENTURY 


Na koniec lakoniczna, a jednocześnie 


jakże miła informacja: szykuje się PIN- 
BALL ILLUSIONS z grafiką SVGA! 


A W POLSCE? 

Jak widać powyżej, mamy gruntow- 
ny serwis informacyjny natemat zamie- 
rzeń wszystkich niemal postaci zachod- 
niego przemysłu gruwego. Natomiast 
z polskich firm dochodzą tyłko strzępy 
informacji, nie dające w żadnym razie 
obrazu tego, co ma się dziać, Jedyne, 
co możemy zapowiedzieć, to nadcho- 
dząca duża podaż niedrogich zachod- 
nich tytułów na wszystkie znodele po- 
pułamych komputerów. 

Gościnnie: Peter Michigan 





Rozwinięcie tematu gry KING- 
MAKER - str. 46. 

Wojna Dwóch Róż, czerwonej róży 
Lancasterów i białej Yorków, zaczęła 
się ponoć w 1453 r. Jednak jej począt- 
ki giną w mlecznej mgłe otaczającej 
walkę szlachty angielskiej o swe miej- 
sce w państwie. Wyraźnym tego sym- 
bolem było panowanie ostatniego Plan- 
tageneta, Ryszarda II. Utarczki frakcji 
dworskich, wykorzystywanie w roz- 
grywkach powagi Kościoła i zadufania 
Parlamentu. Bunty, marsze, zasadzki, 
najazdy Szkotów, walki z Irlandczyka- 
mi i powstania Walijczyków. Ale tak 
naprawdę było to starcie o kształt An- 
glii, Anglii wychodzącej już ze Średnio- 
wiecza. 

Ryszard II został zmuszony do po- 
zbycia się swych doradców. Możno- 
władcy upokorzyli go jednak na krót- 
ki czas. Król odzyskał siły, zbyt jed- 
nak je przeceniał. Zagarmąwszy posia- 
dłości Lancasterów wywołał sprzeciw 
większości szlachty. Uwięziony. przy- 


patrywał się bezsilnie zza krat więzien- | 
| ich stanowiskami. No, etoj liubwi nie 


nego okna Koronacji Henryka IV, po- 
chodzącego z bocznej gałęzi królew- 
skiego rodu — Lancasterów (ojciec Hen- 
ryka był stryjem Ryszarda II). 

Henryk IV nie był władcą najwyż- 
szych lotów. ale z wybrykami szlachet- 
nych poddanych radził sobie dobrze. 
Liczne wojny również kończyły się 
sukcesem. 


Panowanie jego syna, Henryka VW, 
znamy wszyścy streszczone w jednym 
haśle — Agincourt (sławna bitwa woj- 
ny stuletniej — zagraj w CASTLES, mo- 
że i ty będziesz jak Henryk). Ale to 
czym epatowa! nas Sir Oliver w słyn- 
nym filmie było tragedią dla Anglii. 
Spustoszony skarbiec, długi królewskie, 
wyczerpane zasoby rekruta i oczywi- 
ście rozpanoszeni wielmoże. 

Śmierć Henryka V przyniosła kra- 
jowi jeszcze jedno nieszczęście. Na tro- 
nie zasiadł Henryk VI, półidiota, ule- 
gający napadom szaleństwa, marionetka 
w rękach kolejnych klik. Żołdactwo 
grasowało po całym kraju, panowie feu- 
dalni prowadzili swoje prywatne woj- 
ny. Co i raz wybuchały powstania wku- 
rzonych chłopków, Walijczycy znów 
podnosiłi głowę. 

Otoczenie Króla zaczęło w tych wa- 
runkach przyśpieszony kurs małego 
Kuby Rozpruwacza. Najpierw upoko- 
rŁono, a potem zabito Gloucestera. Suf- 
folka ścięto, chociaż był w stronnictwie, 





które PDYPEJ tego i ołęjiinwe. 
Na domiar złego Henryk VI 
w 1453 r. zwariował do reszty. 
było śmieszniej regencję powierzono 
Ryszardowi, Księciu Yorku (wnuk stry- 
ja Ryszarda II). Co za ironia! 
Gdy tylko król odzyskał zmysły, po- 


lewskiej i dalszej cichej rzezi kwiatu 
szlachty angielskiej: uwięziono arcybi- 
skupa Yorku, utopiono księcia Claren- 
ce, Somerset i wielu wiełmożów zostało 


ściętych. Lecz nujwiększą troską wła- | 


dzy była gospodarka. Ta wymagała no- 
wych kadr — ludzi o nowej mentalno- 


Pierwsza — kontynuując rozważania 
ze wstępu, powyższy tekst wykazał, że 
Yorkowie i Lancasterowie nie miełi 
wiele do gadania, do wojen i zbrodni 
pchała ich machina historii i wielcy pa- 
nowie co potracili głowy — w przeno- 
śni i dosłownie. 








Wojna Dwóch Róż 


„Tylko trzech ludzi wiedziało o co chodzi: Bismarck, 
jakiś profesor niemiecki, który później zwariował, I ja. 
Ale ja już wszystko zapomniałem." 


Lord Henry Palmerston 





zbawił Yorka stanowiska, ale ten wraz 
z Ryszardem Neville'm, eariem War- 
wick (słynny KING MAKER — „Kró- 
lorób”) zaczęli zbierać wojsko. Tegoż 
samego, 1455 r. po bitwie pod St. Al- 
bans Henryk VI przypomniał sobie, że 
bardzo kocba swych rywali i obsypał 


doczekało coś ze 62 wielmożów. 

W całym kraju trwały podjazdy stron- 
ników Lancasterów i Yorków. Żeby jed- 
nak nie było za spokojnie do akcji włą- 
czyła się żona Króla, Margareta d' An- 
jou. Ale podatki i branki zrobiły swoje. 
Oficjalny władca przestał być popular- 
ny. Nie przeszkodziło to w zabiciu ks. 
Yorku w bitwie pod Wakefield w 1460 
r. W tym czasie Warwick był już po stro- 
nie zwycięzców, ale wkrótce przeszedł 
na stronę Yorków. W 1461 r. Anglia 
miała drugiego króla, z łaski Warwicka 
— Edwarda IV Yorka. 

Nowy Król energicznie przegonił 


Alenie było to w smak „Królorobowi". 
O! nie. Cóż, Edward IV okazał się lep- 
szym politykiem. Jego gra doprowadzi- 
ła do licznych upokorzeń ambitnego 
Warwicka. W takiej to sytuacji jedynym 
wyjściem było udziełenie poparcia Lan- 
casierom. Pobizy przez buntowników 
król Edward uciekł do Niderlandów, 
a na tronie znów zasiadł Henryk VI. 
Lecz znów zrobiło się zbyt cicho. 
Przewrotna Fortuna sprawiła, że 
Edward odzyskał siły i stronników. 
Henryka uwięził i zamordował, a War- 
wick padł w bitwie pod Barnet. 
Blisko 12 lat panowania Yorka na 
tronie to dzieje umacniania władzy kró- 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


ści nadchodzącej epoki banków i pie- 
niędzy (zagraj w CIVILIZATION to 
zrozumiesz). Wtedy będziesz wiedział 
kto i jak ustępował im miejsca. 

Na podkreślenie zasługuje fakt, że 
Edward IV był jednym z nielicznych 
królów Anglii, którzy nie pozostawili 
po sobie długów. 

Umierający krół zostawił małotetnie- 
go syna Edwarda V. Któż będzie regen- 
tem? Niech miecz odpowie. Najpierw 
dzieciaka przygarnął ród matki, Wyde- 
vile'owie. Ale brat ojca młodego wład- 
cy, Ryszard książę Gloucester bardzo 
się tym zdenerwował. Mało tego, oskar- 
żył npiekunów o chęć zabicia króla, 
skazał ich na śmierć i został Protekto- 
rem. W końcu zmęczyły go dzieciaki 
(Edward miał rodzeństwo) więc się ich 
pozbył sam koronując się na króla ja- 
ko Ryszard [I] (Garbaty). 

W kraju zapanowała znowu anarchia. 
Niedługo po koronacji odstąpił Ryszarda 
„nowy Warwick”, Kingmejkier książę 
Buckingham. Mord na dzieciach był do- 
brym pretekstem, żeby wysunąć nowe- 
go kandydata na tron. Jako, że ani Lan- 
casterów, ani Yorków już nic bylo na 
tym łez padole, cudownie odnaleziono 
kolejnego frajera — Henryku Tudora (ta- 
tusia Henryka VIII — tego co miał 8 żon), 
który był wnukiem wdowy po Henry- 
ku V (powtórnie wyszła za mąż za Owe- 
na Tudora — ale cyrk). W 1485 r. w bi- 
twie pod Boswarth załatwiono sprawę 
szybko i skutecznie, Garbusa Yorka za- 
tłuczono, a Henryka VII koronowano je- 
szcze na polu bitwy. Tak skończyła się 
wojna dwóch zwiędłych róż. 

Nasuwają mi się trzy refleksje, któ- 
rymi się z wami podzielę: 


Druga — gdzie dwóch się bije tam 
trzeci korzysta. Prawda to stara i zną- 
na wszystkim od przedszkola. Widać, 
że mniej szlachetni Tudorowie do nie- 
go chodzili. 

"Trzecia — teraz będzie cytat Ryszar- 
da II: „dziwny i zmienny jest ten kraj, 
albowiem wygnał, zamordował, zni- 
szczył i zrujnował tylu królów, wład- 
ców i magnatów i bezustannie męczy 
się wałkami, przewrołami i zawiścią”. 
Dziwne — ten facet umarł przed Wojną 
Dwóch Róż. 

Jańj Zdzisławowicz Kudriawcew 
akademik po historiczeskich naukach 
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POLSKA 
— ATARI XL/XE — 


. Władcy Ciemności 
Klątwa 

Barahir 

Inspektor 

Misja 

Archon 

Smuś 

. Hans Kloss 2 

. Prehistorik 

. Operation Blood 


1 
2, 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8 

9 

0 


—k 


— COMMODORE 64 — 
MANIC: 
je le 
. Crystał Kingdom Dizzy 
Hook 


Mean Streets 

R ECEENCJOEINJrTA 
ME AEJJALU 

. Fist Fighter 

Scenario 

Slicks 


CCERECEKIE 





JJ 


— ATARI ST — 
Empire 

Street Fighter 2 
Civilization 
Italy'90 

B-17 

Lemmings 2 
Addams Family 
D-Day 

. Chaos Engine 

|. Sensible Soccer 


— AMIGA — 
. Syndicate 
. Cannon Fodder 
. Desert Strike 
„ The Settlers 
SUCH SAe NC: 
CELE EST 
Gunship 2000 
. Nicky Boom 
„ Heimdall 
RJECHcle4 


— 
|oeoouonawn= 


— 
OOONOWAWNDĄ 






— IBM PC — 
. Tajemnica Statuetki 
. Syndicate 

. Master of Orion 

. Mortal Kombat 

. Sim City 2000 

. Sink or Swim 

. X=Wing 

. Alien Breed 2 

. Alone in the Dark 2 
0. Sensible Soccer 





1. Mad Dog McCree 


PANA UKCZEH 
KSV -CEEUIU 











[ef -IIECICLEJ 


Metropolis 


— IBM PC CD-ROM — 


te 


Avalon 
Avalon 
Mirage 
Orkus 
Mirage 
SSI 
Avalon 
Avalon 
Titus 
Mirage 





je dziesięć pozycji, ale z każdego li- 
stu jednak brane są pod uwagę tyl- 
ko trzy pierwsze, wg kolejności 
napisania. 

— w miarę możliwości piszcie na 
kartkach pocztowych. Jest to wygo- 
dniejsze zarówno dla was juk i dla 
nas — płacicie mniej za znaczek a my 
zamiast wykonywania skomplikowa- 
nego łańcucha czynności (otwarcie 
koperty, wyjęcie listu, przeczytanie 
wyżej wymienionego, zaznaczenie na 
kopercie „I.P”, złożenie listu, włoże- 
nie go do koperty) musimy jedynie 
odnaleźć właściwą stronę kartki po- 
cztowej. 


Zgodnie z zapowiedzią startujemy 
z nową Listą Przebojów. Mamy 
nadzieję, iż zaspokol ona nawet naj- 
bardziej wyrafinowane gusta czytel- 
| | ników. Nie przybrała jeszcze swej 
| | ostatecznej formy i zapewne będzie 
7. czasem ewoluowała, także zgodnie 
z waszymi sugestiami. Piszcie więc 
jak najwięcej — to wszakże na pod- 
stawie waszych głosów prowadzony 
jest ranking POLSKA. 

Przypominamy zasady nadsyłania 
głosów: 

— przysyłajcie typy TRZECH gier 
(koniecznie z prodncentem I rokiem 
wydania). Lista co prawda obcjmu- 


HorrorSoft 
PELE 

[e -UEEIELCJ 
Ocean 

Access Software 
| IUEEJCLEJ 
X-Ample 
Zeppelin Games 
KIELAA 





Interstel 

Gapcom 
MicroProse 
Codemasters 
MicroProse 
Psygnosis 

Ocean 

Futura 

Bitmap Brothers 
Sensible Software 





— COMMODORE 64 — 
Mayhem in Monsterland  Thalmus 
. Turrican 2 Rainbow Arts 
Creatures 2 Thalamus 
Pirates MicroProse 
. Turrican Rainbow 
. Last Ninja System 3 
. Last Ninja 2 System 3 
Zak McKracken LucasFilm 
. Creatures Thalamus 
. Great Gianna Sisters UBI Soft 


Bullfrog 

Sensible Software 
Electronic Arts 
Blue Byte 
Capcom 

RELEASE EL) 
MicroProse 

| llejfel(=E) 

[01 (=) 

Delphine 


OGOONONMNACGDNPH 


|= 





— AMIGA — 
= UEE LURE CZJEJRCJSY 
„ Mortal Kombat 
. Second Samurai 
. Cannon Fodder 
Reach for the Skies 
SUL BUELLEJ 
. The Settlers 
. Liberation (Captive 2) 
. Sensible Soccer 
I-EX ULEEJEE) 


— IBM PC — 

Konami 
Sierra On-Line 
MicroProse 
Bethesda 
ID Software 
US Gold 
MicroProse 
Probe 

SSI 
MicroProse 


Virgin 

Probe 

|) [e LLEJE) 
SELEJLIERSCUN EL 
Virgin 

Acid Soft 

Blue Byte 
Mindscape 
CELE EEIWELZ 
PALUKGZUTY | 


Bullfrog 
MicroProse 

Probe 

Maxis 

Zeppelin Games 
Lucasarts 

Team 17 
Infogrames 
Sensible Software 


1 
2 
| 
p 
5. 
6. 
rf 
8 
9 
(i) 


LJ 


. Frontier 

. Gabriel Knight 

. F-15 Strike Eagle 3 

Arena 

Doom 

KingMaker 

. Dragon Sphere 

. Mortal Kombat 

. Great Naval Battles 2 

_10. Starlord aa 


BIURO REKLAMY i OGŁOSZEŃ: 00-846 Warszawa 


LUNA CCIĄEE LO 
Virgin/Trilobyte 
|ULEEELE 


1 
2 
3 
4. 
5. 
6. 
7 

8 
3 
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Starannie przechowywać = dowód nadania przekazu 

kupon 
ARCHIWALIA _____śo syta 
OZPEOMELEJLJAJ 


Zamawiare 


FOBRUDOP 


S4 











miejsce i data 
wydania 


|OD EH 





| PRENUMERAT. 


Pooszę czytelnie zaznaczyć, któnych numerów plama dotyczy 
zamówie. 

W przypadku zamawiania wąkszej loda egzarpiarzy 
jednego numaru. proszę napisac lo w uwagach. 

UWAGŁ 


Proszę czytanie zaznaczyć, których nuematów pisma dotycz 
zamówaria 


W przypadku zamawiania wipkazaj ilości egzemplarzy 
iednego numanu, proszę napisać lo w uwagach. 


UWAGI: 








A dla 1 osoby 
Cię pranumerować Sarvios począwazy Od numeru 


| przez wskazaną łońć miesięcy 


PoS MY[EJ 
| EJEJEJHŻ miesiecy wage cóz 


PRENUMERATA dla 1-10 osób 


a me oi ciala ła ark jj 


PRENUMERATA dla 1 osoby 
Chcę pronumarowac Secret Sarvica począwszy Od numeru 
przez wskazaną ilość E 


EJEJEJEZ mięsięcy w wy. otkórwgo nne 





PRENUMERATA dla 1-10 osób 


| zobowiązują sę do rzakatnago 
UMOWY. 





Chesmy razpocząć prenumeratę począwazy od numeru 
przez wskazaną dość mięsięcy: a 0 


CIELE więsięcy zz wre 


są intomować 
1 


pezer wskazaną Rod mioiący 
EJEJEJ(2 mięsecy zs kein 


zasadni" 


Po AFR. 
redakcją o wazałkich klępotach rmiązanych 
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i ARCHIWALIA 


archiwalia można też 
kupić osobiście w redakcji 


Prenumerata może być zawarta na 3, 6, 9 lub 12 numerów poczynając 
od dowolnego miesiąca. Zamówienia mogą być składane do 15 dnia każ- 
dego miesiąca — tak jak jest to wydrukowane na załączonym przekazie. 
Prosimy używać tylko aktualnych blankietów z KGB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przekazu pismem drukowa- 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczynić się do kłopotów w re- 
alizacji zamówienia. 

Nasz system prenumeraty jest tak skonstruowany, by wspierać przed- 
siębiorczych. Jeśli będziecie zamawiać prenumeratę grupowo, otrzymacie 
znaczne zniżki. W ten sposób jeśli np. w klasie zbierze się 10 osób chęt- 

- nych na prenumeratę, to jeden egzemplarz mają co miesiąc za darmo 
(przy rocznej prenumeracie zaoszczędzą 299 tys). Zachęcamy do takie- 
go systemu prenumeraty — wspólnie oszczędzamy czas oraz pieniądze 
„na przesyłkach pocztowych. Cena zawiera koszty przesyłki pocztowej. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym sta- 
rannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać po stronie 
przedniej wraz z dokładnym imieniem, iskiem i adresem z kodem po- 
cztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” należy 
zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji. 

Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem telefonu 
(0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00--16.00. 


CENY PRENUMERATY 


iie osób 3 mies. 6 mies. 9 mies. 12 mies. 
1 55500 111000 166500 222000 
2 107400 214800 322200 429600 
3 156600 313200 469800 626400 
4 202800 405600 608400 811200 
5 249600 493200 748800 998400 
6 297600 595200 892800 1190400 
7 345300 690600 1035900 1318200 
8 392400 784800 1177200 1569600 
9 438600 877200 1315800 1754400 
10 480300 860600 1440900 1821200 


ul. Wronin 35/37, tel. (0 22) 201-201 w. 550, fax (0 22) 209-309 





PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEŁNIAĆ 


ZASADY ZAMAWIANIA ARCHIWALIÓW 


Zamówienia na archiwalne numery SECRET SERVICE mogą być skła- 
dane do 15 dnia każdego mlesiąca — tak jak jest to wydrukowane na 
załączonym przekazie. Prosimy używać tylko aktualnych blankietów wy- 
ciętych z KGB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przekazu pismem drukowa- 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopotów w re- 
alizacji zamówienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej (czarnej), po 
czym starannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać 
po stronie przedniej wraz z dokładnym imieniem, nazwiskiem i adresem 
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń, nia- 
wykorzystane pola pozostawić wolne. Uwaga! Po obliczeniu ceny 
zamawianych numerów, należy dodać koszty ich przesyłki wg tabelki. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” nalaży 
zachować. Wszałkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem 
telefonu (0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00—16.00. 

UWAGA! Nie realizujemy zamówień za zaliczeniem pocztowym. 


CENY ARCHIWALIÓW 
(od 1 do 10) 
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absmyczet' niemnożka durakow. 


Przede wszystkim, nie łapcie za długopisy bezmyślnie, tzn. w każdej 
sytuacji. Najpierw sprawdźcie, czy już grę opisywaliśmy, przeczytajcie 
jeszcze raz opis. Niech HELP będzie rozwiązaniem ostatecznym. I nie 
bazgrolcie bo mi okulary trzeszczą, a mam je po Babci Nadil 


Nikołajewnej. 


W tym numerze pomagali mi gościnnie Pejotl, 


I Dr Destructo. Maładcy. 


1869 - IBM PG 
W jaki sposób można dokonywać 
zakupu różnych towarów, które są 
sprzedawane przez porty poza po- 
rtem macierzystym? Czy odbywa się 
totyłko za pomocą pieniędzy oraz ja- 
kie dokładnie czynności trzeba wy- 
konać myszą, żeby taką transakcję 
przeprowadzić? Czy trzeba zbudo- 
wać statek i dopiero potem handlo- 
wać w innych zagranicznych po- 
rtach? Paweł I Issandra 
Aby dokonać zakupu jakiegoś towa- 
ru poza macierzystym miastem, trzeba 
kupić statek, zaangażować na niego za- 
logę, przełożyć pieniądze z magazynów 
na siatek i popłynąć do portu, w którym 
chcesz dokonać zakupu; potem działasz 
tnk, jak w porcie macierzystym. Towa- 
ry można kupować tylko w porcie, 
w którym masz statek z pieniędzmi!!! 


ANOTHER WORLD — IBM PC 
Po rozwaleniu strażnika, który ła- 
pie mnie za nos i coś do mnie gada, 
w następnym pomieszczenia poja- 
wiają się dwaj strażnicy, którzy wa- 
lą z dwóch stron. Jak ich załatwić? 
Żuromin 
Tu nie ma żadnego zdziwienia — mu- 
sisz być szybki, albo jeszcze szybszy. 
Zaraz po zabiciu gadającego biegnij na 
górę i w prawo. żeby odstrzelić dyn- 
sgk > Potem na dół i pró- 
— da się ich wykończyć stawiając 
Ł fm stron potrójne zapory. Dla 


przypomnienia, opis był w SS1. 


BETRAYAL AT KRONDOR — IBM PC 

Jak podnosić i kupować przedmio- 
ty? Pershing 

W grze nie spotyka się sytuacji, by 
przedmioty leżały na ziemi. Możesz je 
zaposiąść tylko ogołacając zwłoki: kli- 
kasz na trupie i pokazuje się okno z jego 
„zawartością”. Wybrane przedmioty 
możesz przenieść do własnego inwen- 
tarza, ale nie zbieraj niepotrzebnych 
śmieci. Natomiast żeby wykonać ope- 
rację kupna, wystarczy byś miał gotów- 
kę i odwiedził najbliższy sklep. Zawsze 
warto się targować! 


CANNON FODDER — Amiga 

Jak zniszczyć domek, gdy nie ma 
obok niego ładunków? Adam Gra- 
bowski 

Rzuć granatem albo wystrzel rakie- 
tę (wciśnięcie naraz obu guzików my- 


mentu ukazania się na rynku icencjono- 


FluepEU POMOC] 





"wasidofnyp "uajuourmuje FIMEPEU BYLY 


ty bienji zuojzarprz 1ydz2) zee 


LJ 
: "gqduats nystopo oSagozsn koowod Fz oh m etueskd op bukzsutu *uiarynup 
' 
i 
l) 


ov8-00 
au'wopau'rajn || | | | 




















Piexl 


Dostaniesz ją od medytującego wo- 
dza, który siedzi przy ognisku. Dosta- 
niesz się am po kamiennych schodach. 
Po prostu wypal z nim fajkę pokoju. 

Jak ominąć wodospad? Andrzej 
Tabora 

Wodospad to smutny koniec dla tych 
nieszczęśników, którzy nie załapali się 
na czwarty przybrzeżny przystanek. Jed- 
nak w szuwarach tuż przed wodospadem 
jest tajna rzeczka, która poprowadzi cię 
naokoło, jeśli ominąleś wcześniejsze 
ważne sekcje gry, np. gniazdo orła. 
CONQUEST OF LONGBOW — [BM PC 

Gdzie jest wzgórze, z którego mu- 
szę zobaczyć przechodniów? Chodzę 
po lesie i nie mogę go znaleźć? Mi- 
chał Świerzbłński 

Wybierz opcję „mapa” i wskaż wzgó- 
rze, a znajdziesz się na nim automatycz- 
nie, oczywiście tylko w wypadku, gdy 
przyjdzie na to czas — inaczej wzgórze 
może być nieaktywne. 


CRIME WAVE — IBM PC 


Jak zniszczyć jednookiego, strze- 
łującego robota? Han Solo 


punki, skacz i kucaj by unikać jego po- 
cisków. Musisz wywalić w niego kil- 
kanaście pocisków, trafiając! 

CURSE OF ENCHANTIA - Amiga 


Co należy zrobić na planszy, gdzie 
zbiera się kamienie? Jak zdobyć ma- 


Czezłirzicz rezcdzi 
zbłiąfłcerayrrz 








gnes? Tomek Cobra 

Kamienie zanosi się magowi, który 
je tłucze, aż do skutku. Magnes zdo- 
będziesz katapultując się z deski, na 
którą musisz rzucić monitor. Co za mar- 
notrawstwo! 

Mag wysyła mnie w góry. Spy- 


| cham mumię, przechodzę kamienie, 


biorę czepek, ale nie mogę przejść 
przepaści. Co robić? Bortuś 
Złap w czepek spadający kamień, po- 
tem rzuć nim w skałę. Dalej sobie po- 
radzisz. 
- Jak wymienić rybę na wędkę nie 
używając do tego sprayu? Misiu 
Musisz użyć dezodorantu — spry- 
skaj się obficie i podejdź do Eskimo- 
sa, który zemdleje z wrażenia. Wte- 
dy bez kłopotu będziesz mógł wziąć 
rybę. 


DAY OF THE TENTACLE —- IBM PC 
Jak teleportować rzeczy do Laver- 
ne i Hoagie? Krzysztof Kondewko 
Wystarczy, że chwycisz kursorem 
przedmiot z kieszeni i przeciągniesz 
go na ikonę z twarzą osoby, do której 


| chcesz go przesłać. Jest to możliwe 
Strzelaj rakietami w jego najczulszy | 


oczywiście wtedy, gdy przyjaciele są 
w stanie je przyjąć. W tym celu Ber- 
nard musi zdobyć ogniwo sałatkowe 
(SuperSalad Battery) a Laverne zlecieć 
z drzewa, które zetnie George Wa- 
shington podpuszczony przez Hoagie- 
go. 


18 SS/KGB SC 





Najnowsza gra grupy CORE DESIGN - 
BUBBA N STIX na pierwszy rzut oka przypo- 
mina zwyklą płatformowkę, jakich na Amigę 
ukazuje się wiele. Jednak jest coś co lę grę 
wyróżnia — jajarska animacja postaci, dosko- 
nala komiksowa grafika oraz spora dawka 
humoru, który bez wątpienia stanowi o atrak- 
cyjność gry 
Tytulowymi bohaterami są Bubba Oraz 
jegonajiepszy przyjaciel - Stix. zwany Pędziem 
Podczas jednej z wypraw zoslają oni porwani 
przez kosmitów i uwięzieru na obcej plane 
cie. Aby wrócić na Ziemię muszą dostać się 
do siedziby UFO-ludków, skąd opuszczą pla- 
netę statkiem kosmicznym. Podrodze spotkają 
| wiele niespodzianek i pulapek. Kolega Pę 
dzel, którego nasz bohater zawsze ma przy 
sobie, spelnia roznorakie funkcje: służy do 
obrony przed wrogami, do wtykania go gdzie 
, się tyłko da. do mieszania Zupy ip 


IYTLIJLLEA) 


Idź w prawo. W miejscach, gdzie nie moz 
na wskoczyć na górę, musisz posłużyć się 
Pędziem. Zepchnij kamień i wskocz pó nim 
na górę. Po drodze spotkasz dwa śmieszna 
stworki, które będą Ci lowarzyszyć podczas 


di 


dalszej gry. Nalezy rzucić w nie Pędz 
lem (gdy rozmawiają) i wskoczyć po 
mim na gorę. Następnie skok na czu- 
bek drzewa i w lewo. Aby doslać się 
na górę musisz też pomóc sobie 
Pędziem. Następnie rzuć mmw ka: 
mief i przeskocz na górę. Teraz 
wystarczy już IŚĆ w lewo I CZe- 
kać na teleporiację. 


SĘ rozowowo 


Podwaz beczkę, włóż Pę- U 
dze! w dziurkę i daj się we- 13 
ssać w okrągły otwór 
w ścianie. Teraz idź w le- 
wo, uruchom dźwignię 
znajdującą se na suf- 
cie. Wiedz na gorę 
i uruchom dźwignię 
Zejdź na dóli uderz 
w wajchę, następ- 


M 


ka 
| 


nie przejdź w prawo i walnij w pojemnik. Za 
mieszaj i wskocz na górę (swielny sposób) 
Teraz idż w prawo do teleportu. Skorzystaj 
z niego. ldź w lewo az do automatu z mie 
kiem, walnij w wajchę. W drodze powrotnej 
włóż Pędzel w otwór. Razem z butelką mleka 
teleportuj się na drugie piętro (licząc od góry) 
Teraz idz w lewo. wióz kij w otwór, idź dalej 
w lewo. Gdy czerwony stworek wypije mieko 
będziesz mogl wskoczyć po nim na gorę. Po 
lewej stronie wiącz czerwony guzik. Jest lo 
jeden z czterech przełączników. ktore mu 
sisz znaleźć aby otworzyć drzwi znajdujące 
się na czwartym piętrze. Tełeportuj się na 
czwarte piętro, a następnie na trzecie. 
Teraz muszsz wskoczyć na gorę po prawej 
Stronie. Możesz tam wskoczyć z jadącej de- 
skorolki, jeśli wcześniej strącisz Z niej pasa 
żera. Idź w prawo, uderz w wąjchę. Przeturlaj 
piłkę do teleportu i teleportu] się razem z nią 
(możesz też przeteleporiować najpverw sa 
mą piłkę, a następnie siebie samego, co jest 
dużo łatwiejsze). Następnie przeteleportuj się 
z plką na piąte piętro. Teraz musisz turlać 
pikę w prawo az do miejsca, z którego mo- 
żesz wskoczyć na górę po lewej stronie (oczy- 
wiście nalezy skakać: z pilki). Rzuć Pędziem 
w wajchę, tak żeby została uderzona od le- 
wej strony (najlepiej rzucać z podskoku). Po 
czekaj chwilę i pojezdzącej platlormie przedo- 
stań się na lewą stronę. Wiącz czerwony 
przełącznk. Teraz wróć razem z pilką na 
czwarte piętro, Po lewej stronie leleportu mu- 
sisz wskoczyć (po pilce) na górę z lewej 
Poturlaj kulkę w prawo, a nasiępnie ze- 
pchnij ją na dól. Teleportuj się razem z kulką 
na drugie piętro. Poluriaj kulkę w lewą stronę. 
takzebywyłączyla niebieski przycisk. Przejdz 


nk, [ 
| 


PUFA 
| 









zielonego 
stworka. Idź 
w lewo, walnij kqksem 
w beczkę, pomieszaj, uruchom 
[ wentylator. Zrób jeszcze jedną 
bańkę i przedostan się na górę. 
Idź w prawo. wlącz czerwony prze- 
lącznik. Wróć do leleportu i prze- 
nieś się na czwarie piętro. Wskocz 
po pilce na gorę po prawej Stronie 
(jeśli mie ma pilki, to półdź po nią na 
Irzecie pięiro). Uderz w wajchę, wróć 
do teieportu. Przenieś s'ę razem z Czer 
wonymstworkemnatrzecepiętro. Wskocz 
na górę po lewej stronie (z deskorolki). Idż 
w lewo az do przejścia pod wysokim nap:ę 
ciem Walnij w czerwonego stworka, gdy 
znajdzie się nad tym przejściem i wskocz po 
nim na gorę. Przedoslań się na samą górę. 




















Idź w lewo, włącz czerwony przełącznik. Wróć 


dą: dwa kroki do przodu. jeden w tył). Wskocz 
nagórę pokulce, dż w prawo używając Pędzia 
do wchodzenia na górę (w jednym miejscu 
musisz wsadzić go w otwor i poczekać az 
spadnie na niego kamień, po którym wsko- 
czysz na gorę). Wskocz po kamierach na 
gorę. dż wiewo, po drodze uderz w rurę 
znajdującą się nad niebieskim stworkiem. 
Wlącz przycisk, walnij w walec ipo niebie 
skim gościu wskocz na górę. Uderz w zieło- 
nego gościa, następnie w wajchę. 

Wejdź do rury w której wcześniej sie 
dział zielony. Naciśnij przycisk, wejdź do 
windy i wjedz na samą górę, idź w lewo i w 
dół. Walnią w wajchę (2). zjedź 2 poziomy 
niżej, idż w lewo, w dól. uderz w wajchę (3). 
zejdz w na sam dół i idź caly czas w lewo, 
walnij w wajchę (1). Wióż Pędzel w dziur 
kę. wróć w prawo do przycisku, stań na nim 
(balon zamieni się w kij). Wróć do windy, 
wiedź do góry, tak żeby zejść po lewej 
stronie. idź do zbiornika. przejedz wagoni- 
kiem na prawą stronę, przejdź po lnie na 
lewą stronę. Idż w lewo do wiatraczków 
wskócz nagórę polewej stronie, wlóż Pędzeł 
w dziurkę, przejdź na prawą stronę, przejdź 
polinie. Walnij w wajchę (4), wróć dowindy. 
wiedz wyzej zejdz na lewo. Przeskocz nad 
otworem rury, znowu wlóż Pędzel w dziur- 
kę (ach, te dziurłaj, daj SIĄ wessac w rurę 
W odpowiednim momencie naciśnij fire, tak 
zebyś mógł zeskoczyć na lewą stronę. Uderz 
w wajchę (5), idz w lewo, przeskocz po zie- 
lonym stworku. Na samej górze wiącz prze- 
łącznik, zejdź na dól w lewo, walnij w waj- 
chę (6). Wróć do żarówek i wejdz do rury 
(tam gdzie wcześniej wepchnąles ziełone- 
go gościa]. 


MIELE * 


Poplyń w prawo, spuść wodę przyci- 
skiem, w prawo, otwórz przejście, w pra 
wo. otwórz przejście. Popłyńw prawo, w dół 
w lewo, spuść wodę. otwórz przejście, w pra- 
wo. Włóż Pędzel! w otwór. naciśnij przycisk 
na dole, dotknij desek i po tratwie przepłyń na 
prawo. Wło Pędzel w otwór, szybko wskocz 
na górę, w lewo, znow Pędzel w otwor, prze 
płyń na prawo. Naciśnij przycisk i zejdź na 


sam dól. ldź w prawo. użyj Pędzia, wskoczna 


górę z kuli. Przelącz dźwignię, otwórz przej: 
ście, przedostań się na prawą sironę Bo kuli 
(wczesrwej ją uderz). Przejdz na prawo, 

w dół, spusć wodę, rozwal rurę, napusć 
wodę. Rozwal 
gościa pływają- 
cego napontonie. 
uderz w dźwignię, 
idż do góry, zejdź na 

dół. w prawo. Spuść wo 
dę, wądź na kulę, włóz Pędzel 
w otwór. Zeskocz z kuli w prawo 





































rzyły się trzy dzióbki. włóż Pędzel w otwór 

lóż w prawo, popchnij kulkę, idź w piawo na 
koniec deski, lak żeby la spadla. Wioz Pę 

dzi w ulwóe, jeszcze raz przepłyń w lewo, a 
dół. Wrzuć prawego stworka do wody i prze- 
SKOCZ po nim. 


ldź w prawo. wlóż Pędzel! w ryjek czerwo 
nego stworka, w prawo, unieruchom windy 
iwskocz po nich na górę. ldź w lewo, wiedz 
na górę po walizkę. idż w lewo, unieruchom 
windy, wskocz na górę. xdź w prawo. Zrzuć 
walizkę na przedmiot znajdujący Się na ru 
chomym chodniku i przeskocz z niej na pra- 
wą stronę, zrzuć walizkę z gory. Przelącz 
dźwignię, zrzuć walizkę i przeskocz po mej 
w prawo. Teraz musisz uniemożliwić roboto- 
wi zabranie walizki [najskuteczniej jest wańć 
go kijem]. Pchnij walizkę do otworu znajdują: 
cego się po prawej stronie. Wroć w lewo do 
samego końca. wskocz na górę po robocie 
ldź w prawo, wskocz do góry, włóż kij w 
dziurkę, przejdz w prawo. Wskocz na gorę. 


wskocz na górę po 
windach. Koło stat- 
ku - kosmicznego 
przejdz po krue w le- 
wo(uwaga: trzeba przy- 
kucnąc]. Walną w robota 
iwskocz po nim na gó. 
rę. na prawo. Przejdź po 
rue w lewo. Teraz zosta 
lo ci już tylko "pokonanie 
jakrejs kreatury i obejrzeme 
sekwencji końcowej. 





do teleportu i przenieś się na czwarte piętro. Idż 
w prawo do wyjścia. 


POZIOM TRZECI 


ldź w lewo. Rzuć Pędzilem w kamień 
lak żeby kamień wpadl dolawy |irze- 

ba uderzyć od lewej strony) 
Walnij w kawal skały 
znajdującej się nad wy- 
sepką. ldź w lewo, do gory 
(przy pomocy Pędzia]. Prze- 
turtaj kulkę po krve a następnie 
sam po niej przejdź najlepiej meto- 


sz 


r. 
















na gorę. Pokręć kołem, tak że 
by otwo- 
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Równocześnie z premierą pierw- 
szego modelu komputera Amiga 
rozpoczęła działalność firma 
PSYGNOSIS. W swoim dorobku ma 
zarówno gry średnie, jak i głośne 
przeboje. COMBAT AIRPATROL jest 
drugim symulatorem tej firmy, wyda- 
nym długo po sukcesie swego po- 
przednika — ARMOUR-GEDDON. 
Jednocześnie zapowiadana jest też 
premiera ARMOUR-GEDDON 2. 

COMBAT AIR PATROL wykorzystuje 
wiełe spośród możliwości drzemiących 
w Amidze. CAP jest symulatorem we- 
ktorowym, ijak można byłoby się 
spodziewać, będzie dość wolno praco- 
wał na naszej Amisi z zegarem 7,14 
MHz. Ale nic bardziej mylnego — ani- 
macjasamolotu jest zrealizowana z dba- 
łością o szczegóły graficzne, a przy 
tym jest płynna. Widać to np. na pod- 
glądzie zza kabiny, gdzie można do- 
strzec nawet ruchy sterów wysokości 
przy manewrach. 

Symulator dotyczy czasów jak naj- 
bardziejwspółczesnych-konfiiktuw Ku- 
wejcie zwanego „Pustynna Burza”. Star- 
tując z 
baz ope- 
racyjnych 
w Arabii 
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Saudyjskiej amerykańskie si- 
ty powietrzne mają za za- 
danie oczyszczać przedpo- 
le dla ruchów sprzymierzo- 
nych sił lądowych. 

Zadaniem twojej grupy 
uderzeniowej jestwsparcie 
działań wojsk na linii frontu 
i niszczenie celów natyłach 
wroga. Twój oddział to eli- 
tarni piloci z najlepszych szkół NATO. 
Ich jasność umysłu i sokoli wzrok nie 
pozwolą na fatalną kompromitację 
w irackich mass-mediach — ich bomby 
zawsze trafiają w cel, a pociski bezli- 
tośnie rozpruwają wrogie samoloty. 
W rozpoznaniuterenu oprócz własnych 
samolotów rozpoznawczych wspierają 
cię satelity szpiegowskie. Dzięki nim 
dowiesz się o wszelkich ruchach wro- 
gich wojsk. Jeżeli zaś nie chcesz sam 
poużywać sobie sarnolotem na irac- 
kich celach, możesz to zrobić na odle- 
głość dzięki artylerii. Jednak nie ma to 
jak rękodzieło — chłopcy artylerzyści 
mają niezbyt pewne ręce. 


BE UUMA AT 


Po uruchomieniu programu ujrzysz 
ekran podziełony na opcje: 

PILOT ROSTER - tutaj komputer 
notuje wszystkich pilotów, zarówno ży- 
wych jak i martwych. W dolnej części 
ekranu widzisz opcje, które pozwalają 
na: wybór pilota (aktywnego), uzyska- 
nie informacji o pilocie, wymazanie pi- 
lota i wpisanie własnych danych oso- 
bowych, możesz tutaj rownież zapisać 
stan swojej gry. 

SERIAL LINK — służy do gryw dwa 
komputery, połączone kablem (złącze 
szeregowe RS-232). 

INSTANT FLIGHT — to wolny lot 
bez żadnych zobowiązań. 

CONFIG — jedna z ważniejszych 
opcji, można tu ustalić detale gry: jej 
trudność, szczegóły graficzne, itp. Pa- 
mietać należy, że im więcej szczegó- 





Ur? - jorsśiei 
b insdel 


Rayden 


łów tym lot będzie mniej przyjemny. 
Nie dotyczy to posiadaczy A1200. 

TRAINING — przetrenować można 
tu wszystko co potrzebne do lotu. Je- 
żeli nie chcesz dać się zestrzelić, to 
radzę przysiąść nad tą opcją. 

SINGLE MISSION — ta opcja po* 
zwala wykonać jedną z czternastu misji. 
Masz także do wyboru opcje ułatwia- 
jące: OVER TARGET — pozwala na 
znalezienie się tuż lub zaraz obok 
celu, FLIGHT DECK — utrudni ci tro- 
chę życie, ponieważ do celubędziesz 
musiał dolecieć o własnych siłach. 
Nie zdziw się, ponieważ niektóre z tych 
misji mogą być dzienne lub nocne. Po 
korzystnym lub niekorzystnym zakoń- 
czeniu misji jesteś zawsze oceniany, 
wszystkie twoje osiągnięcia są wypi- 
Sywane na tablicy (lewy przycisk my- 
szy pozwala na przesuwanie danych 
w tabeli). 

BEGIN CAMPAING — tu kryje się 
esencja całej gry. Aby rozpocząć ten 
etap gry musisz najpierw wybrać ak- 
tywnego (żywego) pilota. Teraz ujrzysz 
pokój odpraw, w którym znajduje się 
tablica odpraw i parę innych przydat- 
nych rzeczy. Dowiesz się z niej wszel- 
kich szczegółów misji. Oto one w ko- 
lejności: 

—szczegóły misji, wiadomości o ce- 
lujego lokacji, a także informacje o sa- 
molotach, które będą lecieć z tobą. 

— informacje o wszystkich samolo- 
tach aliantow znajdujacych sie w po- 
wietrzu. 

— krótki film o celu, dzięki niemu 
poznasz położenie ofiary w terenie. 

—dowiesz się o wrogich wyrzutniach 
rakiet SAM, które trafiać się będą po 
drodze. 

— tu znajdziesz odpowiedź na pyta- 
nie ile paliwa zabrać, a jeżeli się skoń- 
czy, to gdzie można zatankować. 

— te informacje są przydatne przy 
nawigacji. 

- tutaj znajdziesz częstotliwości ra- 
diowe dla alianckich jednostek — radzę 
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je zapisać, aby potem wiedzieć z kim 
kontaktujesz się przez radio. 

Informacje zawarte w tablicymożna 
przesuwać trzymając lewy klawisz my- 
szy. Obok niej stoi dalekopis, z któ- 
rego dowiesz się o warunkach pogo- 
dowych panujacych podczas misji. Po 
prawej stronie pokoju stoi komputer, 
dzięki któremu będziesz mógł obej- 
rzeć trójwymiarową mapę działań. Je- 
żeli chcesz więcej informacji, to poni- 
żej ekranu znajdziesz trzy opcje: 

VIEW — możesz tutaj obejrzeć całą 
mapę (FULL), celi jegopołożenie (TAR- 
GET), punkty docelowe dla autopilota 
(WAYPOINT), wszelkie obiekty wroga 
(THREATS). 

WAYP--słuzydo ustalania punktów 


odniesienia na 
mapie. x 
MISC - to nic in- 


nego jak dogodne 
ustawianie mapy — mo- 


żesz ją np. obracać we wszystkich 
kierunkach. 

W głębi drzwi widzisz następujące 
tabliczki: 

MEDICAL OFFICER — tu możesz 
się zbadać, zajmie ci to jeden dzień 
i pomoże uniknąć uciążliwej misji. 

HANGAR DECK - przejście do opcji 
uzbrajania samolotu. 

FLIGHT DECK — szybkie przejście 
na pokład lotniskowca — nie będziesz 
musiał uzbrajać samolotu, tylko dosta- 
niesz klasyczny zestaw broni. 

WAR ROOM — przejście do mapy 
akcji. Zauważ, że cała kampania roz- 
grywa się na terenach Arabii Saudyj- 
skiej, Kuwejtu i Iraku — tak więc jest to 
wierne odzwierciedlenie działań ope- 
racji w wojnie © ropę. Wyjątek polega 
na tym, że to od ciebie, twoich działań 
i posunięć, zależy powodzenie bitwy 
o Kuwejt Namapiedziękiopcjomw pra- 
wym górnym rogu możesz atakować 
z powietrza wrogie cele, uzyskiwać sa- 
telitarne informacje o nich, a także ata- 
kować artylerią. Róża wiatrów na dole 
pozwala na poruszanie i zatrzymywa- 
nie swoich jednostek. Ich automatycz- 
ny najazd na obcą jednostkę powoduje 
atak. Pamiętać należy o tym, jak bar- 
dzosilną jednostką atakujesz, atak słab- 
szego na mocniejszy oddział powodu- 
jeoczywiście przegraną słabszego. Pa- 
mietaj też, żew twoich oddziałach koń- 
czy się paliwo i amunicja, i po to wła- 
śnie stworzone zostały jednostki po- 
mocniczo-uzupełniające. 

MESS ROOM- to przejście do opcji 
ROSTER PILOT, skąd można przejść 
doglównego menu. Jeżelijesteśw trak- 
cłe kampanii, to komputer wychodząc 
z niej do ROSTER PILOT pyta, czyma 
zrobić SAVE. 


EEK LENE 


Teraz rozpoczynamy misję, w za- 
leżności od wygody HANGAR DECK 


(uzbrajanie, a potem start) lub FLIGHT 
DECK (bezpośrednie przejście na po- 
kład lotniskowca). Jeżeli przy wybo- 
rze pilota wybrałeś, że będziesz la- 
tał na F-14, to twoje misje ograniczać 
się będą do ochrony samolotów bom- 
bardujących (F-18). Jeżeli zaś wybra- 
leśF-18, to twoje pole działań w głów- 
nej mierze ograniczać się będzie do 
dolecenia docelui zniszczenia go. Pa- 
miętaj, że od powodzenia twojej misji 
załeżą sukcesy na mapie, dzięki któ- 
rym ułatwisz posuwanie się swo- 

im oddzialom. Podczas lo- 
tubędziesz mógłspo- 

tkać wrogie 





maszyny, np. Mirage 2000lub MIG-21. 
Z pewnością zaś do ich zniszczenia 
użyjesz klasycznych Sidewinderów lub 
też działka. 

Do wrogich celów zaliczają się też 
cele naziemne — ruchome lub nieru- 
chome. Te pierwsze to m.in. platformy 
wiertnicze, pociągi, instalacje SAM-ów, 
elektrownie, baraki itp. Do niszczenia 
tych celów możesz użyć już lepszego 
arsenalu, oo działka począwszy, po- 
przezbomby, a na rakietach skończyw- 
szy. Grę można ukończyć na trzy spo- 
soby: zabić się, pozwolić Irakijczykom 
zniszczyć twój macierzysty lotnisko- 
wiec lub po prostu doprowadzić „Pu- 
stynną Burzę” do pomyślnego zakoń- 
czenia. 


ULLWALU 


W POWIETRZU 

Powybraniu trybu AIR-AIR na HUD 
i wybraniu odpowiedniej broni włączesz 
namierzanie rakiet i odpalasz je. Pa- 
miętaj jednak o tym, aby na ekranie 
wyświetlacza znajdowała się litera „” a 
nie „F”. Taostatnia oznacza, że namie- 
rzyłeś swój samolot. 

PRZY ZIEMI 

Nie ma jednolitego sposobu na ata- 
kowanie cełów naziemnych, każda broń 
ma różny sposób namierzania. 

MAVERICK — dobry na średnio sia- 
be cele naziemne. Włącz laserowy pod- 
gląd celu (F10), wyceluj w sam środek 
i zrób LOCK spacją. 

HARM — pocisk należy 
odpalić, gdy wrogi cel poja- 
wi się w siatce celowniczej 
na wyświetlaczu (upewnij 
Się, że jest to wrogi cel). 

HARPOON — podobnie 
jak HARM. 

LGB — włącz laserowy 
podgląd na cel (w przypad- 
kutych bomb samolot musi 
miećurządzenie SCAN), wy- 


MLULAUAŚ 


celuj teraz w sam środek kursorami 
(nie powodują one poruszania samolo- 
tem) i zrób LOCK. Teraz pozostaje ci 
tylko zrzut. 

WALLEYE II — włącz laserowe na- 
prowadzanie, a potem zrzut, Dziękikur- 
sorom będziesz mógi kierować tą bro- 
nią aż do celu. 

SLAM — tak samo jak WALLEYE Il 

Mk 82, 83, 84— celujesz na HUD za 
pomocą nitki i kółka 

LAU 97 - atakujesz tą bronią nurku- 
jąc prostow celi wystrzeliwującjąw sam 
środek 

TARPS— rodzaj kamery video 
podwieszonej do samolotu. Ta- 
śmy wystarczy na 60 sekund. 

G 1200 

Opisynadeslane: 

Wojciech  Drewa, 

Rafał Kiliman, Seba- 

stian Ostrouch, P. Se- 

menczuk, Robert Siuta, 
Marcin Slapa, T. Wątroba 


—_—— KLAWISZOLOGIA 


F1 - widok z kabiny 

F2 — widok zza samolotu 
1,2,3,4,6,7,8,9 — kąt widzenia 

5 — powrót do kabiny 

0-- widok z góry 

1,' — oddalanie, przybliżanie widoku 
(,) — obracanie widoku w lewo, prawo 
F3 — przelot samolotu 

F4 — drugi widok zza samolotu 

F5 — widoki na obiekty naziemne 

F6 — ogólny widok z góry 

F7 — to samo co F2 

FB — widok na lotniskowiec 

Fg — widok zza wystrzelonej rakiety 
F10 - laserowy podgląd celu 
Klawisze w kabinie — F1 

SHIFT+F1 do F10 — ciąg silników od 
100% do 50% 

lawy ALT, prawy ALT — włączenie, 
wyłączenie odpowiednio silnika lewe- 
go i prawego 

1 - zmiana widoku ekranu wyświetla- 
cza 


2 — zmiana widoku ekranu drugiego | 


wyświetlacza (tylko F-18) 
9 — obrót widoku z kabiny w prawo 
0 — obrót widoku z kabiny w lewo 


HELP — zwiększenie ciągu 
DELETE — zmniejszenie ciągu 
CTRL — przełączanie broni 
TABULATOR — tryby HUD 
SPACE - LOCK-owanie na celu 
T - szukanie celu w powietrzu 















SHIFT+R — włączenie namierzania ra- 
kiet 

ENTER — odpalenie pocisku 

|-- podświetlanie kokpitu kabiny 

LI — przybliżanie, oddalanie widoku. 
Można stosować w widoku z kabiny, 
jak i w widokach zewnętrznych. 
1--widoki na jednostki latające (stoso- 
wać można klawisze F3,F4,F6,F7) 
BACKSPACE — oglądanie celu prze- 
znaczonego do zniszczenia 


A- wystawienie haka do lądowania na 
lotniskowcu 

G - podwozie 

L-wystrzelenie z katapulty lotniskow- 
ca 

B — hamulce powietrzne 

F - flary 

D - śmiecie (dipole) 

SHIFT+SHIFT — katapulta 

SHIFT+Z — zwolnienie czasu 

W — zmiana WAYPOINT-u 

Z - przyspieszenie czasu 

C - ekran pomocniczy — mapa 

V — noktowizor 

N - szukanie czestotliwości przez ra- 
dio 

<,> — orczyki 


P - pauza 

d - joystick 

M — mysz 

K - klawiatura 

SHIFT+ESC — wyjście z misji 


PSYGNOSIS'93 


1MB AMIGA ca; 


907 957100" 


Dźwięk 


Grafia Nigdność 


















sz" 


Kiedyś w imieniu swej rasy musiałeś 
spojrzećw oczy Przeznaczeniu. Ruszy- 
łeś przedsiebie. Poprzez świątynie strze- 
żone przez zazdrosnych bogów. odwie- 
dzającmiejscaodwieków nietknięte stopą 
cudzoziemca. Czekawszy świtu w rui- 
nach porosłych trawą. 

Widziałeś światy, w których rządzili 
władcy pełni pychy. Dopiero twój oręż 
zrzucał im korony z głów, jak zwiastun 
nadziei dla poddanych. A że los pozwo- 
iłci przeżyć wiele, siedzisztutaji próbu- 
jesznanowoodczytać przeszłość. Dawno 
odłożyłeś miecz. Dzisiaj opowiadająctę 
historię nie obchodzi cię już Zło, które 
czai się w każdym cieniu. Prawie zapo- 
mniałeśo nim. 


Amigowcy i Pecetowcy — przed wami 
naprawdę niezwykła przygoda. Na po- 
czątku kilka objaśnień, mogą się one 
przydać mniej zaawansowanym graczom. 

— Niebieska energia oznacza zdol- 
ność do rzucania czarówi przeobrażeń, 
czerwona energiato po prostu aktualna 
kondycja fizyczna bohatera. 

—W SHADOWCASTERnie występu- 
je opcja umożliwiająca natychmiastowy 
odpoczynek. Regeneracja jest samo- 
czynna. lecz odbywa się powoli. To za 
sadnicza niedogodność, gdyż nierzad 
ko czekając aż bohater nabierze sił zdą 
żysz zjeść obiad 

— Napotkane stwory nie mają zwy- 
czaju gonić ofiary, poza wąskim rewi- 
rem, który zamieszkują. Możesz więc 
często wykonywać odwroty, zaszywa- 
jąc się w jakimś zaułku spokojnie wyle- 
czyć rany i powrócić do boju. 

Wszystkie postacie potrafią zmie- 
niać swe położenie w pionie — w ten 
sposób Kahpa będzie mógł zanurko- 
wać, wykorzystasz też możliwość tru- 
wania Ssaira i Opsisa. Istnieje jednak 
różnica: u jednych dokonasz tego z po- 
mocą ikonki ze strzałką, u wspomnia- 
nych wyżej trzeba przestawić wskażnik 
na bocznej ramce ekranu. — Magiczne 
napoje znalezione czary zachowuj wy- 
łącznie na najcięższe pojedynki 

—W niektórych miejscach odnajdziesz 
kałuże, które wzbogacą twe magiczne 
zdolności. 

— Wiem że to banał, ale pamiętaj 
żeby co chwila korzystać z mapy. 

Teraz czas odnaleźć sześć pradaw- 
nych obelisków a następnie stanąć do 
walki ze sprawcą wszelkich nieszczęść, 
Vestem — bratankiem samego diabła. 


MAORIN 

Wędrówkę rozpoczynasz w ogrodzie. 
Zabij potwora celnym kopniakiem. Obok 
znajduje się pierwszy obelisk. Dotknij 
go. otrzymasz zdolność transtormacji 
w sześciołapego kota, głos przodków 
otworzy zarazem drewniane drzwi. Za- 
bierz napój leczący rany i czar ognia. 
Teleportujesz się do drugiej, znacznie 
większej części ogrodu 


GAUN 

Na horyzoncie góry spowite szarymi 
chmurami. Jedynymi autochtonami są 
tutaj mięsożerne rośliny, potrafiące znie- 
nacka zaatakować. Przeobraż sięw kota 
i pazurami rozszarpuj drapieżców. Zbie- 
raj pozostałe po nich nasiona. Tylko nie- 
liczne drzwi dadzą się otworzyć. Droga 
zaprowadzi cię na południe, zobaczysz 
tam lewitujący kufer. Zniszcz go czarem 


ognia. Zdobyty srebrny znak umieść na 
statui, która przesunie się na bok odsła- 
niając teleport. Skorzystaj z niego. 

Płyniesz. Omijaj sunące po suficie 
nietoperze. Podążając na wschód zo- 
baczysz kulę nałańcuchu zwisającą ze 
stropu. Pociągnij za nią, woda spłynie. 
odkrywając porosłe wodorostamii kory- 
tarze. Z jednej dostępnej dopiero po 
opadnięciu poziomu wody komnaty weż 
czaszkęi załóż jąszkieletowisiedzącemu 
natroniew drugiej. Pokonaj zmartwychw- 
stałego i przejdź nowo otwartym przej- 
ściem dalej. Znajdziesz tu napój i zbro- 
ję. którą płatnerz wykuł jakby specjalnie 
dla Maorina. Kot założywszy ją stanie 
się groźny dla przeciwników wszelakiej 
maści. Za bramą wejdziesz w posiada- 
nie kolejnej kamiennej głowy, czeka tu- 
taj powrotny teleport. 

Znajdujesz się na wschód od statuy. 
W tym rejonie występują ruchome pia- 
ski. Rzucając nasiona wybuduj pomost 
z winorośli. Skręć do zachodniego przej- 
ścia. Szybko musisz przebiecobok ściany 
wystrzeliwującej ogniste kule. Podnieś 
leżący bumerang. Kawałek dalej zastą- 
pią ci drogę dwa ogniska. Ponad nimi 
osadzone są dyski pokryte symbolami, 
zniszczjez pomocąbumerangu.comoze 
okazać się pracochłonne. Gdy tego do- 
konasz ogniska znikną. Zabij wypełzłe 
zza nich stwory, na końcu znajdziesz 
kamienną głowę. Oczyść teraz teren na 
zachód od statuy, umiejscowiony jest 
tam teleport do ruin 

Otacza cię mgła, osnuwająca szczął- 
kidawnych murówi rzeźb. Panamitego 
świata są szkielety, ożyją gdy tylko się 
do nich zbliżysz. Walcz pod postacią 
kota starając się nie przemieszczać w 
trakcie potyczki, by nie obudzić zbył 
wielu kościstych naraz. Kieruj się naj- 
pierw na południe, potem ku zachodowi. 
Na końcu ścieżki spoczywa złamany 
klucz. Weż go, pojawią się olaczające 
cię ostro wyciosane pale, po tym jak 
zniknąbędziesz musiałzmierzyć się z gro 
madą cyklopów. Podążając na północ 
znajdziesz trzediąkamiennągłowę, ukrytą 
w obrębie murów w kształcie krzyża. 
W okolicy można zdobyć także czar lo- 
du i cząr kwasu. 

Napółnocodteleportustaniesz u brze- 
gujeziora. Dopłyń na małąwyspęi zabij 
jej jedynego mieszkańca. Porzuconotu 
ostatnią kamienną głowę, którą wraz 
z pozostałymidopasujw brakujące irag- 
menty rzeżb. Wtedy w jednej z nisz pa- 
jawią się schody. 

W przepojonym granatową poświatą 
mauzoleum wyrąb sobie drogę do kom- 
naty z lawą. Musisz trafić bumerangiem 
w przemieszczający się dysk. Wtedy pa 
pomoście dotrzesz przez lawę do po- 
wstałego przejścia. Czeka tu na ciebie 
Zardaz, unicestw go z pomocą czaru 
lodu, lubw walce wręcz. Idącw tymkie 
runku dotrzesz do drugiego obelisku 
Daneciodtądbędzie przybierać postać 
uzdrowiciela Cauna — wartość ikonki 
z krzyżykiem okaże się nieoceniona 
Przed wejściem do teleportu odpocznij 
solidnie, możesz zabrać też smoczy róg. 
OPSIS 

Ludzie-węże, którym przyjdzie ci sta- 
wić czoła w świątyni to niełatwi przeciw- 
hicy. Na dokładkę musisz uporać się 
z kilkoma czarownikami, wspieraj się cza- 
rem kwasu. Celem jest odnalezienie i 
zniszczenie czterech dysków —dwu z nich 
szukaj nawschodzie; po jednym na pół- 


nocy i zachodzie. Ujawni się wtedy przej- 
ście do północnej komnaty, gdzie na 
posadzce spoczywa tarcza z wyrytymi 
inskrypcjami. Wejdź do teleportu leżą- 
cego na północnym zachodzie. 

Znokautuj wilkołaka, w którego kom- 
nacie się pojawiłeś. ldź na zachód mija- 
jąc rząd cel. Na końcu korytarza wejdź 
w jedne z drzwi, pociągnij za łańcuch 
odblokowujący sąsiednie. Korytarz za- 
graćzabeczka. Zabij bumerangiemgra- 
sującego za nią wilkołaka, następnie 
jako Caun przeskocz przeszkodę. Za 
zakratowanymi drzwiami urzędują iru- 
wające oczy. Rzucaj w nie z pewnej od- 
ległości bumerangiem, jeśli pozostaną 
rieruchome, zostawjew spokoju. W środ- 
ku uwagę przykuwają szkielety zawie- 
szonew klatkach. Możesz uzyskać zbroję 
dla Cauna pociągnąwszy za łańcuch, 
a gdy klatka się opuści z pomocą jedne- 
go z czarów uzdrowiciela (ikona ręki) 
przyciągnąć zdobycz. Na wschodzie 
przyjdzie ci znów zmagać się z bandą 
wilkołaków. Wreszcie znajdziesz srebr 
ny miecz, zbroję, czar mrozu, trochę 
smakołyków. Wybierz te schody, które 
poprowadzą cię do zamkowych komnat. 

Białe marmurowe bloki tworzą tutaj 
ściany. Srebrny miecz w garść —ów ma- 
teriał ima się wilkołaczej skóry jak ża 
den inny. Przedostań się do sali trono 
wej, zdobionej witrażami wojowników i 
wykładanejdywanem biegnącym w po- 
przek. Gdy uporasz się z oczami podą 
żaj na zachodni kraniec sali. Wyjdzie ci 
na spotkanie Trzech — to groźni człon- 
kowie miejscowego cechu czarowników. 
Zlikwiduj ich. Idąc tym tropem napo- 
tkasz teleport. Penetracją północnego 
krańca sali tronowej niech zajmą się 
wyłącznie weterani — pozostałych cze- 
ka tam śmierć. 

Znowu trafiłeś w wypełnioną błęki- 
tem scenerię. Walcz z broniącymi swej 
posiadłości wilkołakami, za ostatnimi 
drzwiami zmierzysz się z ich hersztem. 
Zabierzlaskęi czubekteleportu, tenostat- 
ni osadzając na pobliskim słupie. Do- 
tknięcie powstałego w ten sposób obe- 
lisku doda ci możliwość transtormacji 
w krwiożerczeoko. Teleportuj się do świą- 
tyni. 

KAHPA 

Ognie uśmierz posługując się laską, 
pokonaj kilkuludzi-węży i czterorękiego 
kościotrupa. Jako Opsis masz do dys- 
pozycjiczaroznaczony trupią czaszką — 
tylko najpotężniejsi potrafią oprzeć się 
więcej niż jednemu takiemu ciosowi 

Teleport przeniósł cię do starej ka- 
palni. Wytęp populację kariów i osobli- 
wych dzików atakujących cię biczami 
Będziesz musiał walczyć z przywódcą 
gromady, zdobędziesz po nim ówa amu 
lety. Gdy dotrzesz do komnaty z krze 
wem dotknij stojącego nieopodal słupa 
a wyrośnie bujne drzewo. Jego owoce 
zachowaj na ciężkie chwile. Przed wej- 
ściem do teleportu możesz zwiedzić pół- 
nocny obszar kopalni. Grzybki potraktuj 
czarem Opsisa, pozostanie po nich ga 
lareta. Zaopatrzysz się tu w zapas kul, 
stanowiących jednorazowy czar ofen- 
sywny. 

Taczęść kopalni jest słabo oświetlo- 
na, pomoże ci koci wzrok Maorina lub 
czarrozświetleniaCauna (ikona z latar- 
nią). Pajęczaki przyczepione do stropu 
jak i te kąsające z ziemi niszcz bume- 
rangiem. Bardziej wyrośnięte okazy roz- 
siecz znanym już sposobem z pomocą 





Opsisa. Kieruj się kolejno: na wschód, 
do końca na południe i ponownie na 
wschód. Storsuj okute drzwi, podążasz 
poprzez korytarze z koszmarnymi zna- 
kami naścianach. W północnymkrańcu 
znajduje się jama wypełnionalawą, pod- 
płyń wpław do łańcucha i uruchom me 
chanizm. Zajedną z kratodszukasz 
bekteleportu, w północnej komna 

dzisz go na słupie i tym sp» 

dziesz władał Kahpą, 


A 

żające malowidła meduz. Odnajdź kom- 
natę z lawą, gdzie drogi strzegą iruwa- 
jące stwory. Przepłyń kawałek wpław. 
Przejścia prowadzą na północ — spo- 
czywa lam klucz otwierający bramy do 
wody oraz dwa na zachód. Możesz wziąć 
małą armatkę. Przebijając się poprzez 
domeny błotnistych stworów o czerwo- 
nych ślepiach, wynurzających się z po- 
sadzki, odszukaj Trójząb Nocy. Zaopatrz 
Kahpęw srebmą zbroję: trójząb. poczym 
nurkuj pod powierzchnię, najlepiej wej- 
ściem położonym na południu. 

W podwodnym świecie wszystko jest 
rozmazane, ledwo spostrzegasz wyła 
niające się z oddali sylwetki pł 
Utoruj rogi 
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kierunku. Uważaj na korytarz ze śmier- 
cionośnymi ścianami. Dotrzesz do rejo- 
nu, gdzie sufit pokryty jest niebieskimi 
kryształami. Wytęż oczy, bo rozrzucone 
są tudwagłazy dość trudno odróżnialne 
od podłoża. Połóż je na obu płytach 
i pociągnij za pojawiający się łańcuch. 
Otworzy się przejście do teleportu 
Odszukaj tablicę z żabią głową 
użyjesz wywołującego rój muszek 
Cauna, przejście obok stanie 
ldź do komnat] 
dodrewnian 


ni portal prowadzą- 

cyw najstraszliwsze rejo- J 
ny Eteru. 

Suniesz zanurzony po pas w rzece 


krwi, Ze ścian spływa purpurowa poso- 


ka. Oczy pokonuj uniósłszy się w górę 
Ssairem. Odnajdź trzy piedestały poło- 
żone gdzieś w centrum labiryntu. Two- 
imzadaniem jest przyniesienie tutrzech 
kryształów symbolizujących życie. 

Żeby zdobyć Kryształ Krwi musisz 
zanurkowaćw głębiny złowieszczej rzeki. 
Gdy dopłyniesz do komnaty, do której 
wejścia strzegła krata, wynurz się na 
powierzchnię. W tej sekretnej pustelni 
tkwi serce, z rozerwanego wydobędziesz 
pierwszy kryształ. 

Powróć do centrum labiryntu. Kieruj 
się teraz napółnocny wschód. Przebijaj 
się jako Grost, powalając potwory cza- 
rem ofensywnym. Wejdżiesz w posia- 
danie kamiennego miecza. Następnie 
odwiedź północną salę pełną szkiele- 
tów. Wybiwszyje co do jednego udaj się 
nazachód. Zobaczysz korytarz ze stoją- 
cymposągiemrycerza. Dobiegnijdo niego 
i włóż mu do ręki miecz, co otworzy 
naprzeciwiegłąścianę. Pędźdo niej szyb- 
ko, starawszy się ujść cało z bombardo- 
wania ognistymikulami. Tutaj otrzymasz 


Ponownie staw się przy piedestałach. 
Na wschodzie znajdziesz Kryształ Ko- 
ści, zdobędziesz również potężne berło. 
Kryształy umieszcz! a włz ch 
piedestałach ujawnią tele 
sca, gdziena a 
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Dalekopis zawarczał. Ludzie sto- 
jący na mostku zwrócili wzrok na 
maszynę, jakby chcieli odczytać dru- 
kowany dokument. Dowódca USS 
Tarawa podszedł powoli do daleko- 
pisu i kluczykiem otworzył pokrywę 
ochronną. Następnie oddarł zadru- 
kowaną kartkę i powoli zaczął czy- 
tać. 

—Panowie- zaczął mówić do zgro- 
madzonych oficerów — nasza opera- 
cja „Ocean Guardian” przekształca 
się w militarną operację „Ocean Sa- 
ber”. Naszym zadaniem jest atak na 
Wschodni Timur, atakodbywasię na 
wniosek ONZ. Nasza Brygada Eks- 
pedycyjna jest jedyną siłą w pobli- 
żuzdolną do takiej akcji. Nie może- 
my czekać na wsparcie ze Stanów, 
a więc atak musi być przeprowadzo- 
ny tylko tymi siłami, którymi teraz 
dysponujemy. Naszym konkretnym 
rozkazem jestprzeprowadzenie de- 
santu na wyspę i przy użyciu lotnic- 
twa calkowicie zniszczyć lubrozbro- 
ić siły armii Indonezyjskiej. Pamię- 
tajcie panowie, że nasza misja ma 
naceluochronę prawczłowieka, więc 


za wszelką cenę musimy zminimali- 
zować ofiary wśród ludności cywil- 
nej. Rozejść się. 

Oficerowie szybko rozeszli się na 
swoje stanowiska, a dowódcy innych 
okrętów poszli do czekających mo- 
torówek. Gdy ostatni z nich wycho- 
dził, na okręcie zapaliły się czerwo- 
ne lampy i ogłoszono alarm bojowy. 
Świetnie wyszkolona załoga rozbie- 
gła się na stanowiska bojowe. 

Gra HARRIER ASSAULT składa 
sięw pewnym sensie z dwóch połą- 
czonych gier-- pierwszą jest symula- 
cjasamolotu McDonnel Douglas AV- 
8BHarrier, zaś drugą jest symulacja 


| desantu morskiego na wyspę Timur 


Wschodni. Jednak te dwa elementy 
nie są od siebie oderwane. Planu- 
jesz loty Harrierów i wyznaczasz im 
zadania, następnie możesz je wyko- 
nywać, bądź zwalić to nagłowę kom- 
putera. Bardzo ciekawą cechą gry, 
bardzo rzadko spotykaną, jest moż- 
liwość wsiadania i wysiadania z sa- 
mołotów podczas lotu, np. możesz 
wykonywać misję, na chwilę jąprze- 
rwać (samolot nie spadnie — będzie 
pilotował komputer), a następnie po 
dokonaniu jakichś zmianw planie stra- 
tegicznym wrócić do kabiny. Muszę 
przyznać, że gdybym miał wybierać 
pomiędzy strategią a symulatorem, 
z tych dwóch elementów gry wybrał- 
bym strategię, gdyż symulatorowi 
można sporo zarzucić. 


UKEELULUŻI 


Okręt Tarawa składa się z niezli- 
czonej ilości pomieszczeń i maga- 
zynów, jednak w grze z oczywistych 
przyczyn uproszczono budowę i po- 
mieszczeniatakiego statku. Oto spis 
pomieszczeń USS Tarawa dostęp- 
nych w grze: 

Command Center (Centrum do- 
wodzenia) - do tego pomieszczenia 
możesz dostać się używając telefo- 
nu. W Centrum dowodzenia znajdu- 
ją się dwa ekrany ścienne i trzy sy- 
stemy komputerowe. Pośrodku znaj- 
duje się TAWADS (Taktyczny Sy- 
stem Działań Amfibijnych), serce stat- 
ku. Za pomocą TAWADS kierujesz 
przebiegiem kampaniii planujeszloty 
Harierów. Tutaj także możesz zapi- 
sywać stan gry. 


—————— 











Pilots Briefing Room (Pokój od- 
praw pilotów) — tutaj znajdują się 
dwa monitory i wielkatablica. Nata- 
blicy wypisane są aktualne zadania 
dla pilotów AV8B, Lewy monitor wy- 
świetia spis Harrierów znajdujących 
się w powietrzu (możesz wsiąść do 
dowolnego). Powykonaniu misji, na 
tablicy ukaże się krótkie podsumo- 
wanie twego lotu. Prawy monitor wy- 
świetla listę zadań dla AVBB. 

Acclimatization Room (Symula- 
tor) =w tym pomieszczeniu znajduje 
się symulator lotu Harrierem, naktó- 
rym, bez ryzyka utraty życia i zdro- 
wia, możesz potrenować standardo- 
we manewry (start, lądowanie, ataki 
naziemne i walkę lotniczą). 


doskonalym poligonem i większość 
kadry oficerskiej armii Indonezji słu- 
żyła kiedyś na tej wyspie. Jednak 
ruch oporu jest tam słabo zorganizo 

wany i chyli się ku upadkowi, więc 
nie licz na pomoc słabych partyzan- 
tów. Marynarka Wojenna odcięta się 
od wojskowej junty (czyt: hunty), więc 
nie powinienneś się martwić Indone- 
zyjskimi fregatamii kutramitorpedo- 
wymi. 

Harriery latając nad Wschodnim 
Timurem mogą spotkać nieliczne sa- 
moloty sił powietrznych przeciwni- 
ka. Najgroźniejszym przeciwnikiem 
jakiego możesz spotkać jest F-16, 
jednak Indonezja zakupi- 
ła tylko 12 sztuk tego 


[Lib 


Hangar — tutaj znajduje się pod- 
nośnik wynoszący samoloty na po- 
kład startowy. Aby odlecieć wystar- 
czy uzbroić maszynę i już możesz 
wykonywać patrol powietrzny. 

Flight Deck (Pokład startowy) — 
napokładzie uzbrajasz samoloty bez- 
pośrednio przed startem. 

Pri-Fly (Mala wieża kontrolna) — 
jest to wysoka nadbudówka na pra- 
wej burcie statku. Możesz z niejoglą- 
dać różne wydarzenia starty, przy- 
gotowywanie desantów itp. 

Cargo Hold (Ładownia) — w la- 
downi ukazane są twoje zapasy. Po 
ich ilości możesz sobie uzmysłowić, 
ile ich jeszcze masz, a ile zużyleś 
w dotychczasowej walce. 

Vehicle Deck (Magazyn pojazdów) 
— działa jak ładownia, tylko przed- 
stawione są zapasy uzbrojenia. 


LLULIŻAŁELIŻE RA 


Ogólna liczba armii Indonezji wy- 
nosi 210000 ludzi, jednak na Timu- 
rzewschodnim stacjonuje tyl- 
ko 20-30 tys żolnierzy (ok. 
10-15 batalionów). Wojska 
| te są jednak dosyć dobrze 
wyszkolone, gdyż od lat wal- 
czą z partyzantami i terro- 
rystami. Wschodni Timurjest 








typu samolotu, a na Timurze jestich 
zaledwie kilka, mimo to pozostają 
one istotnym zagrożeniem, gdyż 
uzbrojone w Sidewindery deklasują 
w walce Harriery. Drugim typem sa- 
mołotów są F-5 Tiger Il, także lepsze 
myśliwce niż Harrier, jednak nie aż 
tak grożne jak F-16. Ostatnim samo- 
lotem jest A-4 Skyhawk, jego nie 
musisz już się tak obawiać. Resztę 
floty powietrznej stanowią samoloty 
transportowe i śmigłowce. Śmigłow- 
ce (przede wszystkim UH-1) używa- 
ne są do transportu wojsk i zaopa- 
trzenia. Armia Indonezyjska bazuje 
na sprzęcie drugiej generacji. Jed- 
nak zakupy nowego sprzęlu znacz- 
nie podwyższyły jej silę uderzenio- 
wą. Wyszkolenie też nie pozostawia 
wiele do życzenie. Nie możesz lek- 
ceważyć ich armii, gdyż podesancie 
możeszdoznać przykrej niespodzian- 
ki. 


W przeprowadzeniu desantu po- 
mocny jest TAWADS — komputero- 
wy system kontroli działań amfibij- 
nych. Na początku ataku musisz stwo- 
rzyć plan. Plan jest istotą całej gry 
i stanowi 75% wygranej. Plan musi 
obejmować wszystko, tzn. musisz 
opracować drogę zespołu desanto- 
wego, ataki Harrierów, desanty, ata- 
ki helikopterów, zrzuty komandosów. 
Jednym słowem musisz wymyślić jak 
przeprowadzisz swoją kampanię od 
początku do końca. Później oczywi- 
ście wraz ze zmieniającymi się wa- 
runkami walkibędziesz musiał wpro 
wadzać modyfikacje planu, jednak 
nadal pozostanie on sercem opera- 
cji. 




















Gra dostarczana jest z jednym planem kampanii — 
Saber. Możesz z niego korzystać, bądź stworzyć wła- 
sny. Przy tworzeniu własnego planu pamiętaj, by na 
początku przeprowadzić rozpoznanie Harrierami, pó- 
źniej zaś używać ich do zadań szturmowych. Pamiętaj, 
że Harrńerów masz niewiele, więcnie ryzykuj nimi niepo- 
trzebnie. Trzymaj jeden samolot w powietrzu nad ze- 
społem morskim — może się przydać w razie ataku na 
twoje statki. 

Gdystraciszdużo samolotównie będziesz mógł udzielać 
wsparcia wojskom naziemnymi wałczący Marines mo- 


gą ponieść duże straty, a nawet klęskę. Wojskami lądo- 
wymi staraj się zajmować kluczowe instalacje przeciw- 
nika takie jak lotniska, duże miasta czy garnizony woj- 
skowe. Do twojej dyspozycji masz oddziały desantowe 
piechoty morskiej, którymi możesz lądować na plażach. 
Dysponujesz Harrierarni, samolotami pionowego startu 
i lądowania, które możesz wykorzystywać do zadań 
szturmowych jak i rozpoznawczych. Ostatnią formacją 
są helikoptery, których możesz używać do transporto- 
wania oddziałów specjalnych jak i operacji szturmo- 
wych. 


Przeciwnik nie jest głupi i trzeba przyznać, że dość 
dobrze przeprowadza swoje manewry stwarzając ci 
niezłe problemy i zagadki taktyczne. Podczas gry mo- 
żesz korzystać z wszelkich raportów wywiadu i zwiadu 
udostępnianych ci przez TAWADS. Z tych raportów mo- 
żesz dowiedzieć się o przebiegu nałotów twoich Harnie- 
rów i stanie twych wojsk na lądzie. 

Staraj się działać możliwie elastyczniei wykonuj szybkie 
niespodziewane ataki połączone z operacjami lotniczy- 
mi. Komandosi wysadzeni z helikopterów potrafią naro- 
bić niezłego kipiszu na tyłach przeciwnika, co odbija się 
na kondycji formacji pierwszoliniowych. 

Pamiętaj, że zasadniczą rolę odgrywa plan i nie lek- 
ceważ go, przygotuj kompleksowy i dokładny atak,a nie 
nieprzemyślany zryw, po którym będziesz musiał wrócić 
do Stanów, by zebrać ochrzan lub otrzymać dymisję. 








E DZIKIE 


Symulator jaki oferuje nam gra nie 
jest już tak fajny jak część taktyczna. 
Grafika podobna jestdo tej z LHX (ty- 
powa wektorowa grafika symułatoro- 
wa), tylko trochę lepsza bo z odrobiną 
cieniowania. Sam symulator zacho- 
wuje się dziwnie — jest płynny aż do 
przesady. Kłopoty w sterowaniu i nie- 
kiedy bardzo dziwne reakcje na ruchy 

joystickiem prowa- 
dzą do powstawa- 
nia dziwacznych 
ewolucji Także 
sprawa pionowego 
startu i lądowania 
| rozwiązana zosta- 
| ła pobieżnie. Sa- 
molot po zmianie 
kąta nachylenia 
dysz reaguje albo 
strasznie karkołomnie albo delikatnie 
jak piórko. No cóż, muszę się przy- 
znać, że podczas grypo kilku próbach 
wykonywania misji osobiście zwątpi- 
łem w to i skupiłem się na zagadnie- 
niach strategicznych. 

Jeśli jednak zamierzasz sam wyko- 
nywać misje, to wybieraj na swe cele 
następujące instalacje: 

Stałe garnizony - sąto kompleksy 
kilku budynków i bunkrów otoczone 
siatką, często z masztem radiowym. 
Zniszczenie takiej bazy to duży cios 
w strukturę armii przeciwnika, gdyż sta- 
nowią one dowództwai węzły zaopa- 
trzeniowe. 

Składy paliwa — benzyna i ropa to 
paliwa niezmiernie potrzebne do pro- 
wadzenia walki. Gdy zniszczysz skła- 
dy paliwowe przeciwnika ograniczysz 
operacje jego ciężkiego sprzętu, po- 
gorszyszteż mobilność piechoty (Szcze- 
gólnie zmechanizowanej). Jednakaby 
efekty twych ataków stały się widocz- 
ne musisz poczekać, aż skończą się 
zapasy paliwa, którymi aktualnie dys- 
ponują jednostki. 

Bazy lotnicze — zidentyfikowano 
pięć baz lotniczych przeciwnika na te- 
renie Timoru (największe to Diłai Vila 
Salazar). Bazy te są dobrze chronione 
przez wojska stałe i ruchome. Stano- 
wią bardzo trudny cel, jednak zniszcze- 
nie bazy ogranicza poważnie liczbę 
lotów bojowych przeciwnika. 

Stanowiska SAM — są one podsta- 
wą systemu obrony przeciwlotniczej 
przeciwnika. Zasięgi poszczególnych 
wyrzutni ukazuje TAWADS. 

Jednostki ruchome — stanowią one 
twój cel podczas akcji szturmowych 
mających na celu wsparcie dla wojsk 
naziemnych. Są one dosyć trudne do 
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zniszczenia, jednak nie stanowią też większego zagro- 
żenia dla Harrierów. 

Wsie i miasta nie powinny być twoim celem, gdyż 
musisz minimalizować straty wśród ludności cywilnej. 

Trzeba przyznać, że pomysł programistów jest na- 
prawdę dobry — jedna gra adresowana jest zarównodo 
wielbicieli strategii jaki maniaków symulacji lotniczych. 
Wynikiem takich pomysłów (jeśli projektanci gier pójdą 
tym tropem) będą inne skomplikowane gry sym ulujące 
wielkie kampanie i słynne bitwy. Sądze, żegraw której 
można kontrolować plan kampanii, a takżę wykony- 
wać samodzielnie misje np. latać samolotem lub jeź- 
dzić czołgiem znalazłaby wielu odbiorców (Harrier 
sprzedaje się na zachodzie całkiem dobrze). 

Marzy mi się symulator lotniczy + symulator czołgu 
+ strategia + obiad z generałami + partia golfa + 
bruderszaft + szachy + bilard + tetris + wątek przygo- 
dowy + wątek miłosny i na koniec symulałor skoku 
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tiumikiem jak na żyrafę WAŁ zagro- 
ozuuk=" NITEDUS 

Uda| sią da Fznurowej KONW 
zeum pogadaj I zapytaj 
6 Spadające klereszowa- 
ne wnętrz IOEISUCJ 
Kuli to dzi Gdyby roz- 








supłać wchodzącą w jej skład linę, 
koniec zwoju sięgnąłby Jowisza. 
Fizycy tecretyczni przewidują rów= 
nież, że nasa Kuli wypchnie za kil 
kadziesiąt lat Ziemię z orbity. Lscz 
kogo to dziś obchodzi? Pojedź nad 
rzekę, skąd zablerz kubeł świeżo złę+ 
wlonych płoci. 

Zamiast pól golfowych zastajesz ba- 
ser" pełen krokodyli, Chyba żywych, 
patrząc na zawinięte dłonie właści 
ciela, wyjaśniającego, że to od nie- 
ostrożnego karmienia pupilów. Po- 
życz stojący w koszyku wyclągacz do 
wydobywanie , lek golfowych z doł- 
ków. Czeka cię ciężkie przejście z 
Bumpusem | /ego ochroną osobistą. 
Nie w tej potyczce nie wskórasz, Max 
na dodatek wyląduje w budce, z któ- 
rej nie może się wydostać. Zamieńjiji 


piłki golfowe na płocie. Trafiając cel 


WORA wd j 
























na dwoje okrutnym cię- 
ciem miecza, dk 
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may swiątyni Pa 











rock and rolla mieszczącej sę, | gy 
Bumpusyiiial naa: _o"ST<| 
Po przi ł da RAE 


TOO ELWELET 
M dym a WEWANC ZA 
m wspomina dobre lata i mis- 
rż swe dzieła | Gw | 
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„Ł Skieruj swe kroki 
do Północnej Da- 
- koty, gdzie wyku- 
UTECEN SCE 
korz czte- 
























bierzesz 
JL 
bierz popia 
wyciągaczem po stojącą 
książkę. To instrukcja obsługi 
czyszczącego, ganlającego 
UNOROCWEJCHNZUWISKAC: 
ogramuj, żeby udał się także na 
ATE LINE ZNEJCUH 
dnego z goryii Su 






































= do wagonika. k coli 
rze( ATM ELENA 
a do niego sięgnąć 
"M mieszkania zbzikowa: 
. restauratora. Przypominasz sobie 
r likopter wiozący zapaieńcowi siatkę 
ryb znad rzeki? 
W sąsiedztwie rybaka tkwi zasadzona 
na pręcie duża ryba. Pokręć u jej za- 
OEM EWEL UCZE CLUJ 
zabawy ukryjcie się z Maxem we wnę-: stoisz przed ciemną p. 
trzu. Dolecicie na taras. Któż inny, jak  wrośnięty w kamień miecz i przywo- kata! 
nie Max może spróbować chwycić  łujesz smoka. Rozpłatujesz potwora powy bliżcj „ek mocnego 








sportu tren 
nach. Sprób 
LJ LUZ, U a 


LJESIECI STA 
Na górze e 


ostatni już przejazd przez 
Nestorowi precz SAARE 
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DARKSIDE OF XEEN to kolejna, 
piąta juz część MIGHT AND MAGIC. 
Zarówno pod wzgłędem dźwięku jak 
i grafiki bije na głowę swoje poprze- 
dniczki. 

Projektanciz NWC wpadli na świet- 
ny pomysł - jeśli masz na dysku CLO- 
UDS OF XEEN lub posiadasz wersję 
instalacyjną, to możesz sobie zaży- 
czyć utworzenie WORLD OF XEEN. 
Po zainstalowaniu wszystko zajmuje 
co prawda 34 MB, ale za to masz dwie 
gry w jednej! Wybranie tego wariantu 
umożliwia przenoszenie się przez Pi- 
ramidy pomiędzy CLOUDSi DARKSI- 
DE, co znacznie zwiększa atrakcyj- 
ność gry. Jednak ten opis jest prawie 


" wyłączniepoświęcony DARKSIDE, a jak 


sobie radzić w CLOUDS OF XEEN, 
możesz przeczytać w SS11. 

Od czasu ostatniego pojedynku, 
w którym udało ci się pokonać Lorda 
Xeena — jednego ze sług Ałamara, 
minęło ponad 200 lat. Niestety pod- 
czas gdy ty odpoczywałeś i zbierałeś 
laury za swój wyczyn, wróg przygoto- 
wywał siędokołejnego ataku. Nadworny 
doradca królewskiej rodziny, smokPha- 
rach, zorientowal się, co się dzieje, ale 
było już za późno. Królowa Kalindra 
została porwana przez Alamara | wje- 
go ręce dostał się Cube of Power. Jej 
osobisty doradca Ellinger po ciężkiej 
walce musiał schronićsięw swo- 
jej wieży by ocalić życie. 


wszyscy dawni zwolennicy króło- 
wej, a nawet ci, którzy byli neutralni 
przeszli nastronę wroga. W tej tragicz 
nej sytuacji smokowi pozostało tylko 
jedno — wysłać w świat swoje źródło 
mocy magicznej by przyciągnęło do 
niego bohaterów zdolnych do pokona- 
nia Alamara. Oczywiście to ty znala- 
złeś Pharaoh's Orb i natych- 

miast podjąłeś się zni- 

szczyć Lorda Zła raz 

nazawsze. Pamię- 

taj jednak, że 

smok jest 


953 05 1007 
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bez swej Kuli. Jeśli ty zawiedziesz, 10 
dostanie się onaw ręce Alamara, a wte: 
dy już nic nie ocali świata (jak zwykle). 


— mie zapuszczaj się na pustynię 
zanim nie zdobędziesz umiejętności 
Nawigacji, bo zablądzisz 

— dokażdego miasta potrzebna jest 
Przepustka (Pass) 

—czasemwarto z wroga zrobić przy 
jaciela 

-Skyroadsużywaj tylkow ostatecz- 
ności 

- magiczne napoje wpływają na: 
Personality — Niebieski, Intellect — Po- 
marańczowy, Might - Czerwony, En- 
durance — Zielony, Accuracy — Zółty, 
Speed — Purpurowy, Luck — Biały 

— doczęści miast można dostać się 
przez kanaty ściekowe 


M1 (ALAMAR CASTLE) 

w podziemiach jeden z posągów 
poda ci ciąg liter — przepisz go dokła- 
dnie. Zegary na drugim poziomie ustaw 
na ulubiony numer Alamara, a głowie 
podaj jegoprawdziwe imię. ldź natrze- 
Ci poziom, przepraw się według poda- 
nych przez posąg wskazówek, wejdź 
do sali tronowej i... to już koniec (jeśli 
masz Soul Box z Corakiem to zwycię: 
żyłeś, jeśli nie to możesz zacząć od 
nowa). Coprawda smok Pharaoh daci 
jeszcze jedno zadanie, ale wykonanie 
gowymaga posiadania World Of Xeen. 


A3 

Dreyfus poprosi o zwrot Klucza do 
Great Western Tower. Jednak po wy- 
pelnieniu zadania nagrodę będzięsz 
musiał odebrać w wieży. Lina w chat- 
Ce prowadzi na Skyroads. 


GREAT WESTERN TOWER 
Znajdziesz tu 2ED oraz Statuetkę. 


KĄ 

Tu możesz kupić Pass do Castle- 
view. Za zwrottrzech skradzionych Sta- 
tuetek Luna The Druid podzieli się z to- 
bą swoją magiczną mocą. 


CASTLEVIEW 

Jest tu wieża Ellingera. Klucz doniej 
da ci Nadia po zwrocie skradzionego 
jej naszyjnika. Qd maga dowiesz się, 
że smokjestw RoyalPiramid, ale jedy- 















ny Klucz ma Królowa Kalindra. Nieste- 
ty jest ona uwięziona, a jej zamek zo- 
stał przeniesiony w pozaprzestrzeń 
przez Alamara. Ellinger może go ścią- 
gnąć z powrotem, ale potrzebuje 20 
Energy Disks, by mieć odpowiednią 
moc do rzucenia czaru. Jeśli odpowie- 
dnio potraktujesz Króla Gremlinów to 
da ci 3ED. 


CASTLE KALINDRA 
Nadrugim poziomie otrzymasz Klucz 

do Dungeon of Lost Souls. Gdy przy- 

niesiesz kapitanowi gwardii Songbird 


ci, że szyfr do sejfu 

na ostatnim piętrze zna Królowa. Nie- 
stety wskutek długiego uwięzieniaw Ca- 
sile Blackiang i rzuconej klątwy stała 
się wampirem. Na szczęście Korona 
może przywrócić jej człowieczeństwo. 
Po wizycie w zamku-więzieniu okaże 
się, że nie ma jakdostać się dośrodka 


Wróć do Kapitana— wyśle cię do swe- 
go zaufanego woja Ambrose. 


Bi 

Jesttu statek kosmiczny. Z jednego 
z komputerów dowieszsię, kimnapraw - 
dę jest Alamar. To twój stary przeciw- 
nik jeszcze z MAM 3 — Sheltem. Po 
ucieczce z Terry udało mu się dostać 
nadrugize światów stworzonych przez 
Starożytnych, czyli XEEN. Tutaj, pod 





















postacią Alamara, postanowił zemścić 
się za swoje dawne krzywdy przez zni- 
szczenie całego systemu. Dzięki wy- 
korzystaniu miejscowych rezerw za- 
mierza wrócić na Terrę gdyż ubzdurał 
sobie, że jest jej strażnikiem. Niestety 
jegozagorzaływróg, a twójdawny sprzy- 
mierzeniec Corakjestuwięziony w dru- 
gim statku kosmicznym, który utknął 
w lawie podczas lądowania. 

Rycerz Dimitriego poprosi cię © za: 
czarowanie Bridla (czarodziejka jest 
w Sandcaster). Dzięki temu uda mu 
się ujeździć Gryła i poleci do Castle 


Blacktang. Udaj się tam. Wdzięczny 
rycerz PORA E PZ 


B2 

wstatkukosmicznym spotkasz Co- 
raka. Kod do pola jest bardzo latwy: 
A-=1.B=2 itd. Po rozmowie wróć z ra- 
portem do smoka. 


NECROPOLIS 

Po przyniesieniu Lichowi utracone- 
go serca odda ci Statuetkę. 
B3 

W zamian za zwrot części od ma- 
gicznej laski Vesper da ci P. do Sand- 
caster. 


B4 

W zamian za Monga Melon Nibbier 
da ci wskazówkę: odwiedź Świątynię 
w Sprite Forest. Idź tam — oczywiście 


uuJLERzZWi ZE ="Zag 





nie wpuszczą cię, gdyż nie masz Klu- 
cza. Wróć do Nibblera= za drugi Mon- 
ga Melon da ci ten Klucz. 


c2 

Siedem Zaczarowanych Głazów poda 
cikolejne litery imienia ósmego (Pała- 
din). Uwaga! Część Głazów znajduje 
się w D2 


04 
Skarla poprosi cię o uwolnienie jed- 
nej z jej sióstr — zgódź się za opłatą. 


DARK TEMPLE 

Pełne tu magicznych soków. Uiwa* 
ga! Niektóre pola trzeba przeskoczyć = 
inaczej nie dostaniesz się do części 
pomieszczeń. 
Di 

Bosco daci Klucz do Great Norihem 
Tower i poprosi o przyniesienie Kieli- 
cha 


GREAT NORTHERN TOWER 

Znajdziesz tu The Chalice of Protec- 
tion, o który prosil Bosco oraz ZED. 
Księgomnależy podać brakujące w przy” 
slowiachsamogioski (ściągisąnaczwar 
tym poziomie). 

D2 (GREAT PYRAMID) 

Najpierw podaj maskom właściwe 
liczby (3.4,5.6.7.8,9.10). Następnieprze- 
kręć wszystkie dźwignie. Sprawdź czy 
w korytarzu wejściowym zapalilo się 
sześć lamp. Jeśli takto możesz iść na 
górę, w przeCiwnym wypadku popraw 
się z dźwigniami. Na drugim poziomie 
musisz odkryć kod na następne piętro 
(1701). SmokPharachpoprosicięo zba* 
danie drugiego statku kosmicznego 


c.d. na str. 45 




















SHADOWSOF DARKNESS jestczwartą 
grąz serii QUEST FORGLORY. Serii zde- 
cydowanie odmiennej od pozostałych fir- 
mowanych przez SIERRĘ. Występuje tu 
typowy dlagier gatunku RPG system zdol- 
ności i umiejętności oraz widoczny jest 
upływ czasu — jeśli nie zdążysz zrobić 
czegoś przed zmrokiem, musisz przecze 
kać noc i zabrać się za tę czynność do- 
piero po ponownym wschodzie słońca. 
Być może nie podzieli mego zdania więk- 
szość sympatyków questów, ale QUEST 
FOR GLORY jest zdecydowanie najcie- 
kawszą serią SIERRY, także przez mno- 
gość rozwiązań różnych problemów. 
Czwarta część sagi ma niestety swoje 
wady. O ile poprzednie części były dopra- 
cowane pod każdym względem, o tyle wy- 
daje się, że SHADOWS OF DARKNESS 
nie została należycie przetestowana. Na 
przykład: czy ktoś kiedyś widział, aby czło- 
wiek z krwi i kości przechodził przez ścia- 
nę? Ito w dodatku wtedy, gdy tuż obok 
znajdują się otwarte drzwi? Ponadto pod 
koniec gryikona rie zmienia swojego kształ- 
tu. Właściwości — owszem są inne, ałesam 
fakt takiego niedopatrzenia jest żenujący 
Poza tym gra wyskakuje do DOS-u z błę- 
dami w najmniej oczekiwanych momen- 
tach. Najgorsze są juz SAVEGAMEy. Po 
pierwsze ich wielkość rośnie drastycznie 
w miarę postępów w grze, odkilkudziesię- 
ciu do ponad dwustu pięćdziesięciu kilo- 
bajtów. Długość ich wczytywania jest proporcjonalna do wielkości 
Pod koniec trzeba czekać parę minut na załadowanie zapisanego 
fragmentu. Najwyraźniej producentom śpieszyło się z wprowa- 
dzeniem gry na rynek przed Świętami Bożego Narodzenia 
Ponieważ gra nie ma żadnej wejściówki (co także mnie roz: 
czarowało) warto przypomnieć dotychczasową historię 
W $0 YOU WANT TO BE A HERO uwolniłeś działki nieja- 
„. kiego barona Stefana, pokonałeś rozbójników i wysłałeś 
„* Babę Yagę do stu diabłów. Potem było TRIAL BY FIRE. Na 
zaproszenie Shamana i Abdulli poleciałeś na dywanie do 
miasta Shapeir, gdzie rozprawiłeś się z żywiołami, aw Raseir 
zAd Avisem. W WAGES OF WAR nie dopuściłeś do brato- 
bójczej wojny dwóch plemioni spacyfikowałeś jakie- 
goś demona. Co wydarzy się w Mordavii? Najle- 
piej sprawdź sam. 


| WAR 


Na począlku staniesz przed wy 
borem poslaci. W dużym stopniu 
zależy od tego przebieg dalszej 






















































gry. Proponuję złodzieja i do- 
danie mu 100 punktów Magii 
- dalszy opis dotyczy gry wła 
śnie tą postacią. 

Zaczynasz w jakiejś jaski- 
ni, w której pełno starych ko- 
ści. W jaki sposób się tu zna- 
lazłeś nie wiedzą chyba na- 
wet programiści. Zacznij od 
przeszukania trzech kościo- 
trupów walających się wokóła. 
Znajdziesz sztylet, krzemieńi trochę szma- 
lu. Krzemieniem zapal pochodnię z lewej 
strony ołtarza. Teraz zabierzi podpal dru- 
gą pochodnię. Światło dawane przez nią 
jest natyle dobre, że będziesz mógłotwo- 
rzyć drzwi do następnej komnaty. 

Ta grota też jest dość dziwna: kolejne 
„drzwi” i kolejny ołtarz. Zanim opuścisz ją 
wyjściem na południe, obejrzyj znak zło- 
dzieja na kamieniu. Takich znaków znaj- 
dziesz w grze dużo więcej, a każdy jest 
ważną wskazówką. Teraz już możesz się 
zmyć. W następnej komnacie przejdź po 
linie i wyjdź przed jaskinię. 

Zaraz za tobą zamknie się przejście w pó- 
staci szczęk skalnych. Spotkasz też niejaką 
Katrinę, która powie ci, gdzie znajduje się 
wieś, Nim wyjdziesz w lewo, zabierz je- 
szcze z wielkiegołukuznakCzamegoWładcy 
- przyda się w grze wiele razy. 

Znajdujesz się u źródał śliskiego jezio- 
ra. Zjedź na dół i przyjrzyj się małemu 
drzewku po prawej stronie ekranu. Praw- 
da, że nie pasuje dotegokrajobrazu? Aby 
je stąd zabrać, musisz najpierw odbloko- 
wać spływ rzucając dwukrotnie czar For- 
ce Bolt w kupę kamieni. Przejdź w lewo 
na moczary, a potem na północ do lasu. 
Posługując się mapą skieruj się do wsi. 

Przed samą bramą, po lewej stronie 
drogi znajduje się dziupła. Na pewno przyda 
Ci się to co tam znajdziesz, Nie zawadzi 
tez trochę kukurydzy (szkoda, ze nie pra- 
żonaj. 

Wieś jest podzielona na cztery części 

— południową — znajduje się tu Laska 
Erany (dobre miejsce do spania) 

- północną — jest tu świątynia i Gildia 
Poszukiwaczy Przygód 

- wschodnią — są tu drzwi do laborato- 
rium dra Cranium i domu Nikolaia 

— zachodnią — sklep. zajazd i chałupa 
szeryfa Dimitriego 

Zajrzyj do szeryfa i poproś go o klucze 
doGildii Poszukiwaczy Przygód. Niemożna 
powiedzieć, aby się ucieszył z lwojego 
przybycia. Teraz odwiedź sklep. Prowa- 
dzi go stara płolkarka Olga Stovich. Za: 
glądaj do niej często dowiadywać się, co 
się dzieje w mieście. Kup też wszystko 
oprócz miotałki 

Następnie zakotwicz w zajeździe. Po ui- 
szczeniu drobnej opłaty pogadaj z ludźmi. 
Niewiele się jednak od nichdowiesz. Gospo- 
darzemhotelu jest YuriMakarov (Jezu! Sami 
Rosjaniei Rumuni!). Oni jegożonaBellasą 
bardzo nieszczęśliwiz powodu utraty córki. 
Przed laty Tanya zostala 
porwana, alejeszczeo tym 
usłyszysz. W zajeździemo- 
żesz jeść, spać! zdobywać 
informacje. Później spo- 

tkasz lu także inne istoty 
niż stali bywalcy. Na razie 
skoczdoGildii Poszukiwa- 
czy Przygód zaczepiając 
po drodze Igora. 

«WGiidiizaczrijod prze- 
czytania dziennikależące- 
go na stoliku obok szały. 
Jest to dziennik mędrca 





Piotyra. który opowiadao swojejwalcez Kul- 
lem Ciemnego Władcy. Przewróć kartkę 
i wpisz się do dziennika jako ten, który do- 
kończy tej walki, 

Gildia jest przede wszystkim miejscem 
do treningu wspinaczkii siły. Aby ćwiczyć 
wspinaczkę, należy rzucić kotwicę na hak 
pod sufilemi włazić po linie ile się da. Siłę 
trenujesz na lej skomplikowanej maszyn 
Ce z dwoma wiadrami. Pamiętaj, aby każ 
dego dnia zwiększać ciężar dokładając 
dwie kule. Po skończonym treningu za 
wsze zabieraj linę z kotwicą. 

Kiedy po raz pierwszy wejdziesz po 
linie, ujrzysz znak złodziei. Mówiono tym, 
żecoś znajduje się pod stołem, więc i tam 
zajrzyj. Znajdziesz kolejny znak = ten po- 
kazuje jakąś kombinację kresek. Najlepiej 
je sobie przerysuj. 


(UE 






Czy zauważyłeś takie małe 

drewienko po prawej stronie 

szały? Wiszą na nimcztery małe haczyki. 

Musisz je ustawić tak, jak pokazywał rysu- 

nek, a otworzy się przejście do Gildii Zło- 

dziei. Zanimwejdziesz na szałę, poczytaj 
trochę książek. 

Gildia Złodziei wygląda jak istna rude- 
ra. Biurko, parę beczek, jakieśdrzwii obraz. 
Zaraz, na tym obrazie coś jest! Ach, to 
licencja złodzieja! Na razie przyda się 
tylkodootworzenia drzwi dokantyny. Zraj- 
dziesz tam sejt i szafę ze złodziejską lite- 
raturą, którą również warto przestudio- 
wać. Piszą tamo jakiśzestawach pomoc- 
niczych Złodziei, które potrafią otworzyć 
kazdy zamek. Na razie zobacz, czy dasz 
sobie radę z sejfem. Chyba jednak nie, 
skoro nie ma nawet lewarka, żeby to pu- 
dło otworzyć. Aby go znaleźć, przeszukaj 
kratę w podłodze 

Teraz, kiedy już skompletowałeś sejf, 
potrzebna ci tylko kombinacja, która go 
otworzy. Tylko skąd ją wytrzasnąć. Rusz 
głową (czytaj: oczami). Przecież na sejfie 
jak wół widnieje napis FILCH. Wystarczy 
tylkowykręcić|... proszę, otwarte (Uwaga: 
kreski między literami, też oznaczają lite- 
ry, np.: kreska między A i C. to litera B). 
W sejfie znajdziesz parę sztyletów i wy- 
trych. Otwórz nim szufladę biurka rozbija- 
jąc pułapkę gazową. W szufladzie znaj- 
dziesz wspomniany zestaw złodziejski, 
trochę sztyletówi dziennik szeła Złodziei. 
Przeglądając go znajdziesz dziewięć słów. 
które są na pozór idiotyczne, a jednak 
zapisz sobie je na wszelki wypadek. Na 





ścianie znajdują się jeszcze dwa sejfy. 
zakryte przez coś, co wygląda jak prze 
ścieradło w ramkach. Otwórz je rozwala- 
jąc najpierw pułapki (aby to zrobić musisz 
ustawić trzy jednakowe znaczkiw jednym 
rzędzie. Tak rozwala się większość puła: 
pek w grze) i zabierz ich zawartość. 
Beczkapodobrazemież coś kryje. Aby 
otworzyć sekretne przejście, musisz usta- 
wić kolory tak, jak te dziewięć wyrazów 
w dzienniku (pierwsza litera wyrazu od- 
powiada pierwszej literze angielskiej na: 
zwykołoru). W tensposóbodnalazłeś szka- 
radnego szefa złodziei. Zagadajz nimi wy- 
noś się stamtąd. Może nadeszła pora, 
aby odwiedzić doktora Cranium. Po roz- 
prawieniusię z dzwonkami, wejdżi otwórz 
prawe drzwi. Antwerp trochę cię poturbu:- 
je, ale nie przejmuj się tym zanadto. Poga 
daj z robotem. Dowiesz się, że jest to 
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specjalny robot do robienia pułapek. Mu- 
sisz złapać tego Antwerpa zanim znowu 
zaatakuje. Abyś mógł wykorzystać do te- 
gorobota, musisz kolejno odpowiadać na 
pytania: YES, YES, NO, YES, YES, NO, 
NO.NO. YES, NO. Dowiesz się, że najlep- 
szą przynętą na Antwerpa jes! owoc avo- 
cado, który przecież znajduje sięw twoich 
kanapkach. Po złapaniu Antwerpa wejdź 
w lewedrzwii przeprowadź go przez labi- 
rynt. Nowym kluczem otwórz środkowe 
drzwi, układającwcześniejukladankę w wi- 
zerunek dziurki od klucza. 

Dr Cranium to dziwny gość. Cały czas 
cośmieszaz jakimś eksperymentem, któ- 
ry i takmu niewychodzi, a na dodateknie 
wierzy w magię. Żeby ci udowodnić swoje 
twierdzenia pokaże ci świstek papieru, na 
którym są napisane jakieś dziwne i niby 
magiczne słowa. No jasne, że magiczne, 
właśnie nauczyłeś się czaru Glide. Po- 
prośgoo kilka pustych butelek (4). I nie- 
go możesz też nabyć mikstury dodające 
sil i antidotum na jad potworów, ale bę- 
dziesz musial podać mu formułę, która 
jest zapisana w twoim podręczniku, który 
dostałeś razem z grą. 

Przed laboratorium szwenda się staru- 
szek Nikolai. Z rozmowy można tylko wy- 
wnioskować, że stary zupełnie zgłupiał 
iże ugania się za jakąś babą, niejaką 
Anną 

Najwyższy czaszrobić sobie przechadz: 
kę po lesie. Najpierw wróć do źródła śli- 
skiego jeziora i nabierz trochę pływającej 
tam substancji do dwóch butelek. Potem 
skieruj się na bagno (kierunki W, N, W) 
i zabierz stamtąd trochę kości. Czy nie 
nęci cię imię „Rusałka”. Odwiedź więc ją 
teraz (przedtem wygoń z pokoju rodzi- 
ców). Całkiem niezla laska i do tego za- 
prasza cię na małe conieco!! Pomijam 
lakt, że jest kompletnie roznegliżowana. 
Jednak nie amory ci w gławie, a panna 


Rusalka zadowoli się cukierkiem, po któ 
rym będzie bardziej skłonna do udziela- 
nia informacji 

Po tym małym flircie czas odwiedzić 
zamek. Strażnik bramy nazywa się Boris 
Stovichi może ci dużo powiedzieć o mie- 
szkańcach zamku. Zaraz, zaraz, Stovich?! 
Czytomożenie zagubiony mąż sklepikar- 
ki? Najlepiej będzie jak jej o wszystkim 
powiesz. Będzie oburzona, że ten niego- 
dziwiec ją opuścił. Od tej pory będziesz 
musiał biegać jak posłaniec między Boń- 
sem a Olgą, ażebyw końcu ich pogodzić. 
Jeżeli nie zdążysz tego zrobić dnia pierw- 
szego, przełóż to nainny termin. Po około 
dziesięciu kursach powinieneś mieć to 
z głowy. 

Poczekaj, aż zapadnie zmrok i zrób 
sobie przechadzkę po lesie. Nieopodal 
wsi znajdziesz ducha kobiety. Porozma- 


wiaj i powiedz, że jest duchem. Zniknie, 
Wyjdź w lewo i wróć ponownie. Rozma 
wiaj z nią tak, aż powie ci, że nazywa się 
Anna. Wtedy możesz wrócić do miasta. 

Wejdź do zajazdu, ale nie idź spać. 
Poczekaj, aż wszyscy wyjdąi wtedy zejdź 
na dół. Spotkasz Domovoia. Porozma 
wiaj z nim chwilę, a potem idź spać. Nie 
do swojego pokoju jednak lecz połóż się 
przy Lasce Erany. Pamiętaj, że jako zło 
dziej możesz wchodzići wychodzić oknem 
ze swojego pokoju 


Zacznij od dokończenia sprawy Olgi 
i Borisa. Następnie wróć do wsi, powiedz 
Nikolaiowi o swoim spotkaniu z jegożoną 
(staruszek się nie obrazi). Szalony poleci 
szukać babskai zginie. Może spotkają się 
jako duchy. To jedyne pocieszenie w tej 
całej historii. 

Nadszedł czas pogawędki z Leshym — 
leśnym stworkiem, który uwielbia zagad- 
ki. Udaj się więc do niego i zajrzyj do 
ruszającego się krzaka. Leshy zapytacię, 
czy znasz jego imię, więc nie zwiekaj 
z odpowiedzą. Wyjdźi wróćdo Leshy'ego. 
Dotykaj kazdego krzaczora, aż z ostal- 
niego wyjdzie znowu Leshy. Każe ci ura- 
tować roślinkę z wódśliskiego jeziora. Ale 
przecież roślinkę już stamtąd zabrałeś! 
Trzeba ją tylko gdzieś posadzić. Najlepiej 
w ogrodzie Erany 

Jeżeli jesteś przygotowany na długą 
harówkę przy sadzeniu to srodze się za- 
wiedziesz — ktoś wykopał za ciebie dołek! 
Wystarczy tylko, że wrzucisz tę kupę ga- 
tęzi do dziury ito wszystko. Przed wyj- 
ściem możesz jeszcze podlać drzewko 
i przeszukać latarenkę — znowu szmal. 

Wracaj do Leshy'ego, zrobiłeś prze- 
cież co kazał. A to mu się na harce zebra- 
ło-w chowanego chce się bawić. Rozwal 


po kolei wszystkie 
krzaczory, aż nie bę- 
dzie miał się za czym 
schować. Wtedy za: 
da ci kolejną zagad- 
kę: „Kto mieszkaw je- 
ziorze?” Oczywiście 
Rusałka. Następna 
zagadka jest o wiele 
trudniejsza: „Kto ma 
chatę zamurem?” Ja- 
ko podpowiedź, Leshy 
powie ci wierszyk, 
z którego jednak nie- 
wiele wynika. 

Idź na poludniowo-wschodni kraniec 
lasui przyjrzyj się krzakom z lewej strony. 
Coś tunie gra. Wypowiedz więc wierszyk 
zasłyszany od Leshy'ego, a krzaki znik- 
ną! Jest to wejście do domku Baby Yagi. 

Jaki piękny widok: tu człowiek dynda 
bezczynnie na gałęzi, tam stoi chatka na 
kurzych łapach, a naokoło kilka trupich 
czaszek. Ta czaszka z klejnotem wydaje 
sie znajoma. Tak! Ona i Baba Yaga to 
starzy znajomi ze Spielburga. Pogadaj 
trochę z tą głupią kupą kości, ale na razie 
nie masz tu wiele do roboty. Wróć więc do 
Leshy'ego, boto przecież Baba Yaga chowa 
gdzieś swą chalę. 





Następna zagadka także sprawia ci na 
razie sporo kłopotów, aletojeszczemoże 
poczekać. Tymczasem odwiedź Rusałkę, 
która mado powiedzenia wiele ciekawych 
rzeczy o moczarach. Pokrótkim flircie wTÓĆ 
do wsi 

Pogadaj ze wszystkimi ludźmi, potre- 
nuj trochę i poczekaj do nocy 

Kiedy zapadnie zmrok, wróć na miejsce, 
w którym spotkałeś ducha Anny. Ujrzysz, jak 
Nikolai odnajduje wreszcie swoją zmarłą ż0- 
nę, a trzeba nadmienić, że i on nie należy do 
żywych. Wyjdź stądi zaraz wróć. Zobaczysz 
ich znowu, ale już po raz ostatni. Przed odej- 
ściem chcą Gi jednak oddać przysługę. Poro- 
zmawiaj z nimi, a na końcu poproś Nikolała 
o jegokapelusz. Onjuż gonie będzie używał, 
a tobie może się przydać 

Wróć do wsi i zaczekaj na odpowiednią 
chwilę, aby znów porozmawiać z Domovo- 
iem. Pokonwersacji, z której dowiesz się wie- 
lu ciekawych rzeczy, Domovoi poprosi cię, 
abyś wyswobodził jego kolegę zasuszonego 
gdzieśw świątyni, a takżepomógł wszystkim 
ludziom w mieście. Na razie idź spać pod 
laską Erany. 

hamse 

Współpraca: 
Maciej Pusz 
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nic dodać, nic ująć, 
po prostu kawał dobrej, 
nikomu niepotrzebnej roboty. 
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Cień Syndykatuponownie zawisł nadświa- 
tem. Nowe frakcje przestępczej organizacji 
rozpoczęły ofensywę na kontynentach obu 
Ameryk. Pod ich kontrolą znalazło się 28 
terytoriów, uderzenie na Atlantic Accelerator 
jest kwestią czasu. Konkurencja naruszyła 
granice twojej strefy wpływów. Sytuacja doj 
rzała do konkretnych posunięć 

UPGRADE AMERICAN REVQLT II roz: 
szerza grę SYNDICATE o 29 nowych misji. 
Wprowadza także nowe, ofensywne rodzaja 
uzbrojenia. Poziom trudności gry znacznia 
wzrósł. Agenci wragich Syndykatów oraz po- 
licjanci są znacznie lepiej wyposażeni i zde: 
terminowani. Ich odpomość zbliżona jest do 


poziomu twoich agentów. 

Dowodzony przez ciebię żespół cyborgów 
firmowo wyposażony jest w moduły w wersji 
v3. To kres możliwości rozwoju technicznego 
agentów. Dostępny jest także pełen asorty- 
ment dotychczas znanej broni, Na twoje zle- 
oenie laboratonum opracuje też nowe gadze- 


ty: 

CLOWN SHIELD — pole maskujące, zmie- 
niające wygląd agenta, który przeistacza się 
w zwykłego mieszkańca miasta. Wyróżnia 
go jedynie numer, wyświetlony na ekranie 
twojego skanera. 

AIR RAID CON - moduł komunikacyjny, 
który umożliwia przywołanie wsparcia powie 
trznego. Nalotrozpoczyna się ostrzałemz dzia- 
łek, po którym następuje bombardowanie dy- 
wanowe. Obszar rażenia jest rozległy, wnę- 
trza budynków nie zapewniają ochrony. AIR 
RAID CON jest podstawowym środkiem ofan- 
sywnym. szczególnie przydatnym przy mi- 
sjachtypu ZAMACH (ASSASSINATION), gdzie 
wystarczy zlokalizować interesującą cię osa- 
bę. Wa własnym, dobrze pojętym interesie 
usuń agentów z obszaru nalotu. 

Taktykaw AMERICAN REVOLT II zmieni- 
ła się całkowicie. Wysokie kwalifikacje prze- 
Gwników oraz duży poziom komplikacji misji 
wymagają precyzyjnego planowania i kom- 
pelentnego dowodzenia. Czasy beztroskie- 
go rozbijania się po mieście należą do prze- 


"jar „ cię wykończył 
[Arad jest 
śrwdmiejczy, PY 


Nareszcie!!! Jeszcze nie gada, ale pisze po naszemu! PC 
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szłości. Mobilność od- 
działów przeciwnika 
iich czas reakcji od 
momentu lądowania 
nie pozostawiają wiele 
czasu na przygotowa- 
nie siędowalki. Szyb 
kość działania ma 
pierwszorzędne zna- 
czenie dla powodzenia misji. 

Szczelność skuteczność obrony przeciw 
nika wymuszają nowe rozwiązania taktycz 
ne. Jednym z nich jest działanie na skaner, 
polegające na paa się wewnątrz bu- 

zaryzykokonirontacjiz od 


działami przeciwnika. Innym sprawdzonym 
sposobem jest zajmowanie pozycji na da 
chach budynków, gdzie jedyna droga dostę- 
pu wiedzie przez wąską kladkę. Pozwala to 
na zastosowanie taktyki „wąskiego gardla”, 
to jest położenie ognia zaporowego na przej- 
ście. Zespół czterech agentów w trybie goto 
wości wyposażonychw MINI GUNS, jestw sta- 
nie powstrzymać w ten sposób dowolnie licz- 
ny oddział przeciwnika. Jednoczesne bom 
bardowanie przedpola dziesiątkuje natarcia 
Można również zaryzykować zręczne umie- 
szczenie bomby zegarowej na drodze ataku 
jących agentów. Taktyka „wąskiego gardła” 
może wymagać wspomagania trybu gotowo- 
ŚCi przez ręczne kierowania ogniem. Do prze- 
łamania twojej obrony dojść może wskutek 
wyczerpania amunicji lub odpalenia ladunku 
wybuchowego poniżej stanowiska agentów. 
Skuteczność tradycyjnych typów uzbroje- 
niaw nowych warunkach okaz uje się niewieł- 
ka, większość rodzajów broni znajduje zasto 
sowanie jedynie z przyczyn ekonomicznych. 
De tacło w akcji przydatny okazuje się MINI 
GUN, który typuję na podstawową broń na 
dystansie średnim i królkim. Na niewielką od- 
ległość warta rozważyć możliwość użycia ry- 
zykownych, ale efektywnych miotaczy ognia 
(FLAMER), na duży dystans skuteczny bywa 
GAUS$S GUN. Wykorzystanie lasera jest nie- 
wielkie, ze względu na niewielką liczbę strza- 
łóworaz zwiększoną od- 
porość przeciwników. 
W sytuacji krytycz- 
nej — sina obrona, do- 
brze sttzezony obiekt 


TAGCT CG 


Korpus w wersji v2 lub 
v3 pozwala na zdalne 
odpalenie silnego ła- 
dunku wybuchowego, 
który rozrywa cyborga 


i niszczy wszystko wo- 
kół niego. Bez względu 


na spodziewany skutek eksplozji (np. wyko- 

nanie zamachu) nie możesz unicestwić w ten 

sposób ostatniego z działających agentów - 

misja zostanie zaliczona tylko wtedy, kiedy 

przynajmniej jeden cyborg pozostanie nie 

zniszczony. 

Najwyższy poziom trudności 

reprezentują misje typu eskorto- 

|. wegooraz obrona ATLANTIC AC- 

CELERATOR. Wszelkie dotych- 

czasowe koncepcje okazują się 

niewystarczające do zrealizowa- 

nia zadania. Miej ra uwadze, że 

w misjach eskortowych twój ze- 

spół nie jest głównym celem ata- 

ku przeciwnika. Wykorzystaj brak 

uwagi ze strony agentów nieprzy- 

jaciela, by ich zaskoczyć i zni- 

szczyć. Staraj się zawsze zna- 

leźć pomiędzy nimi a eskańowanym obiek- 

tem i nie dopuszczaj przeciwnika na odle- 
głość celnego strzału. 

Szczęśliwi posiadacza sied mogą korzy- 
stać z opcji gry zbiorowej (MULTIPLAYER 
GAME). Tych, którzy nie mają tej możliwości, 
pragnę pocieszyć — zwykła gra w SYNDICA- 
TE jest nie mniej emocjonująca. 

Na zakończenie warto zajrzeć do rubryki 
TnT wŚS11 —co prawda to niesportówo, ale 
każdemu przecież życie miłe. 

Master 


IPS wreszcie wydał SYNDICATE popolsku. 
z przetlumaczonymi wszystkimi napisami w 
grze. Bazowano jednak na pierwszej, 
najstarszej wersji. Kompetentnie napisana 
Instrukcja ma objętość 64 stron, na których 
zawarta jest m.in. historia organizacji, kurs 
taktyki i sposobów realizacji misji, charakte- 
rystyka uzbrojenia oraz dokładny opis obsłu- 
gi programu. Pakiet zawiera także UPGRA- 
DE do polskiej wersji językowej. Polskie tlu- 
maczenie treści misji dobrze oddaje atmoste- 
rę oryginału, jednak nie ma tego polotu. 

Zarówno instrukcja, jak i polska wersja 
językowa nie ustrzegły się śmiesznych literó- 
wek, jak np. ELIMNOWAC AGENTO czy NA- 
CIŚNIJ SAPCJ. Ponadto screeny w instrukcji 
pochodzą 2 wersji angielskiej. Mimo tych nie- 
dociągnięć, połski SYNDYKAT jest dużąatrak- 
Gją i wart jest polecenia. 
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i Uszaty zapukał znów do naszych drzwi. 

















USS Enterprise zostaje wysłany do wę- 
złaczasoprzestrzennego, Antares, by zba- 
dać zjawisko tajemniczych zaginięć. 
W związkuz dużą niestabilnością tej struk- 
tury, statek przechodzi na silniki impułso- 
we. Mimo tej ostrożności Enterprise szyb- 
ko traci strukturalną integralność. 

Spróbuj wydostać się z mostka. Turbo- 
winda nie działa ze względu na penetrację 
dziobu. Spock przedostanie się z konsoli 
przez komputer biblioteczny do reszty za- 


łogi. Jako pierwszy też spróbuje się tele- 
portować do awaryjnych urządzeń sterują- 
cych. Transporter ulega tajemniczej awa- 
rii, Spock znika. Poproś Sulu by rozkazał 
ustanowić tymczasowy tunel do mostka. 
Nareszcie możesz się wydostać: 
Skieruj swe kroki do AUXILARY CON- 
TROLalest tamobcy, który uprzednio przez 
momentbaraszkował na mostku. Zrób od- 
czyttrikoderem medycznym. ldź z wynika 
mi do McCoya (SICKBAY), a opracuje on 
miksturę gazów, któraobezwładni natręta. 


stępnie przeprogramujkomputer by wpom- 
pował zawartość pojemnika w obieg po- 
wietrzny AUXILARY CONTROL, 

Poproś Kyle'a o dosyć niebezpieczną 
teleportację w obrębie statku. Widać dzia- 
łanie gazu na obcego, który ucieka w inny 
wymiar. Sulu pogrzebie w komputerze obli- 
czyodpowiednie koordynaty. Dziękitrans 
porterowi udasz się w pościg. 

Obcy — Wwian, leży na 
ziemipogrążohy w eksta- 
zie. Przejdź na pławo. za- 
bierz skórzany wcpeczek 
Idź dalej, spotkasz ka 
jjeston podtelepatycznym 

wpływem jakiejś isto 

ty, która bomberduje 
go błogim uczęciem 
szczęścia. Jednak 
Spockjako Vulcdnnie 
uznaje emocji. Wróć 
do Vufiana. Wlóż 
wszystkie porozrzuca- 

ne kamienie do wo- 
reczka. Porozmawikj 
z obcym. Przekażeci, 






mistrz, Savant. Przejdź 
naprawo. Z kraterutry- 
ska fontanna energe- 


tyczna, towłaśnie jest 
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Ostatnia fotka babci. 







iż oczekuje cię jego * 
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Savant. Spróbuj go przekonać, by uwolnił 
Spocka. Dyskusja niewiele da. Kamienie, 
które zebrałeśwcześniejwywołująw żywych 
istotach negatywneuczucia. Rzuć całymwo- 
reczkiem w Savanta, a pozna czym mogą 
być narzucone emocje. Kiedy zrozumie swo- 
je postępowanie, uwalni Spockai przeniesie. 
ekipę operacyjną z powrotem na Enterprise. 


EN ETLEE 


Admirał Starfleet ma prywatną prośbę. 
byś wziął udział w uroczystościach w mu- 















zeum na Nova Alarjako przedstawiciel Fe- 


deracji. Ze względu na regulamin bezpie- 
czeństwa, nie możesz zabrać ze sobą żad- 
nego sprzętu elektronicznego. Napowierzchni 
planety ekipę operacyjną wita sam Kustosz. 
Popudieś się przed ceremonią, więc masz 





muzeyn Wda Się terforyść 
Zablerzsrebrnątacę, byókę, Zacjęrz W 
dem do drzwi (VVSOP2123) oraz kopię ry- 
cerską. Wciśnij guzik na biurku kustosza. 
Chekov zablokuje drzwi zbroją rycerską. 
Przejdź do sali obok. Z maszynerii Chekov 
będzie w stanie wydobyć dwa kondensatory 
i okablowanie. Kondziory polóż na blacie, 
żeby się naladowały. ldź dopomieszczenia 
nadole. Scott odzyska z urządzeń uchwyty 
el. Wróć pojeden z qaladowanych 
kondziorów i wlóż go do maszyny w prawym 
Robot Bme tea ale teraz 






i połóż go ponownie na blacie. 

Spróbuj otworzyć drzwi, kod tym 
zem nie zadziała. Porozmawiaj ze Scht- 
tem, który wpadnie na dobry pomys 
Ustaw na blacie uchwyty, owiń je drugim 








kablem, umieść kopię, nakońcu podepnij 
wszyst) rejk rośChe- 
kova o odj indukcyjnej. Za 


bierz kondziory. wejdź przez dziurę do 
następnej sali, tutaj na lewo. Włóż jedne: 
go kondziora do robota. Scott operując 
nim otworzy panel w sondzie. Po ogię- 
dzinach, okaże się, że da się wykorzy- 
staćmoduławaryjnego zasilania. Zamontuj 
srebrną tacę, polej wszystko alkoholem 
i umieść drugiego kondziora, żeby się 
naładował. W międzyczasie możesz ode- 
rwać kawałek kryształu z dziwnego kom- 
putera. Wracaj do środkowej sali, tam 
gdzie jest największy bałagan. 
Scottdokładnie zbada archaiczny trans- 
porter. Do jego naprawy niezbędny jest 
kabel, panel oraz naładowany kondziorek. 
Podnieś z podłogi pojemnik z gazem, włóż 
go do transportera. Scott zaprogramuje ro- 
bota, żeby synchronicznie otworzył poje- 
mnik i wysłał go do pokoju z terrorystami. 


* katastrofy. W obszarze neutralnym do” 


go z braci uśpij phazerem. 


Przejdź przez drzwi na prawo by obejrzeć 
efekty swojej pracy. 


LUKA LŻCE 


Starileet przesyła do Enterprise infor- 
macje z klauzulą najwyższego uprzywi- 
lejowania, co w najlepszym przypadku 
oznacza wydarzenie rangi planetarnej 





strzeżonoorbiter, który najwyraźniej chce 
wylądować na Atabis. Problemw tym, że 
akurat na najgęściej zaludnionym mie- 
ście tej planety. Masz porozumieć się 
z obcymi. Na miejscu dołącza do ciebie 
kapitan Klar, reprezentant Klingonów, 
rezydentów po drugiej stronie Obszaru 
Neutralnego. 

Odszukaj majaczącą staruszkę. Mc- 
Coy postarasięjej pomóc, 


świadomości. Udaj 
śnionych braci, pilnującj 
go Tuskina. Zaprzęgnij: 








Spocka do partii szać za wygraną 
otrzymasz pluszowego misia. Znajdź do- 
rostgąd dzieciaka, który bawi się klocka- 


zamian za misia zgodzi się oddać 
swoje skarby, któraokazują się być spra- 
sowanym nawozern do roślin. 

Przejdź do „szkłami. Zabierz poje- 
mriik » pustego inkubatora, połóż na bla- 
cie analizatora. Dezynłekcję naczyniaprze- 
prowadź phazerem nastawionym na peł- 
ną moc. Komputer przeprowadzi injekcję 
niezbędnych składników odżywczych, ale 
z jednego dystrybufora nic mie wypłynie. 
Wrzuć do pojemnika kostki i rozpuść je 
przy pomocy phazera. Umieść swojedzieło 
na właściwe miejsce. Rośliny zaczną ro- 
snąć. W międzyczasie zdążysz jeszcze 
coś załatwić. 

Idź na dół, do króla. Zechce rozma- 
wiać tylko z nobliwie wyglądającą Uhu- 
rą, ai to dopierbpotym,jak mu nabajdu- 
rzy o błękitnej krwiw swych żyłach. Król 
przestanie pilnować swego tronu i uda 
się na spoczynek. Wciśnij guziknaścia- | 
nie, co otworzy pokrywę oświetlenia. Za- 
bierz świetlówkę wraz z kablem ją pod- 
trzymującym. 

Wtóć do roślinek, zerwij owoce. Po- 
każ jematcechłopcai porozmawiaj z nią. 
Potemudaj się do jej syna. Weź od niego 
zepsiute owoce, podaruj mu te dobre. |dź 
z powrotem do mamy, po drodze zabierz 
nowy pęczek owoców. Spock uruchomi 
komputer, który wypluje spaczkowaną 

rację żywieniową. Poproś McCoya o zba- 
danie pulpitu. Następnie wrzuć nań ze- 
psute owoce. Urządzenie wyodrębni z 
nich alkaloid o właściwościach usypiają- 
cych. Przypraw nim rację żywieniową 
i poproś kobietę o podanie jej Tuskino- 
wi. 

Odwiedź Tuskina. Pokaż mu owoce. 
Nie przyjmie od ciebie jedzenia, ale zgo- 
dnie z umową wkroczy Moll i poda mu 
środek odurzający. Bardziej agresywne- 


czytaj dalej na str. 49 





Podmuchy silnego, południowe- 
gowiatru podrywały z ziemichmury 
pyłu pokrywającego ją aż po hory- 
zont. Było lipcowe upalne popołu- 
dnie. Zar lał się z nieba niczym 
z otwartego na oścież hutniczego 
pieca. Jak okiem sięgnąć nigdzie 
nie było widać nawet najmniejszej 
plamki zieleni dającej nadzieję na 
ochronę przed morderczym skwa- 
rem. Wszystko pokrywał czarny pył, 
spod którego gdzieniegdzie wyła- 
niały się kości ludzkie i zwierzęce, 





doskonale pre serwowane dzięki 
suchemu powietrzu, jakie je otacza- 
ło. Czasami napotkać można było 
także wystające z ziemi dziwne po- 
skręcane. twarde jak kamień 
przedmioty. Tylko ktoś obdarzony 
niepoślednią wyobraźnią mógł roz- 
poznać w nich pozostałości podrze- 
wach. Kiedyś gęsto porastały onetę 
krainę. Dzisiaj Dolina Gohlw niczym 
nie przypominała tego ludnegoi tęt- 
niącego życiem miejsca jakim była 
niegdyś. 

Przez sam środek tej jałowej kra- 
iny wędrowało czterech mężczyzn. 
Wojownik, druid, kapłan i mag. Sta- 
nowili oni ostatnią nadzieję świata 
stojącego na krawędzi zagłady. Byli 
najlepszymi fachowcami w swoich 
profesjach. Do swej misji zostali wy- 
brani i przysposobieni przez Radę 
Czterech skupiającą w swym kręgu 
przełożonych czterech wielkich 
Bractw Astery, ich rodzimej krainy. 
Radę, która teraz musiała już po raz 
drugi naprawiać swój błąd popełnio- 
ny wiele lat temu. 

Całatahistoriarozpoczęłasiędwa- 
dzieścia dwa lata wcześniej, kiedy to 
Estoroth Paingiver, młody adept Aka- 
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demii Duchownych rozpoczął swoją 
skrytą działalność — eksperymenty 
z czarną magią. Kiedy sprawa ta sta- 
nęła na zebraniu Rady Czterech, 
Estoroth zdematerializował się za- 
powiadając swój rychły powrót. Jak 
rzekłtakteż i uczynił. Wrócił na cze- 
le potwornych zastępów jedyniew ni- 
kłym procencie składającym się z lu- 
dzi. Większość jego wojowników sta- 
nowiły twory jego magii — szkielety, 
olbrzymie zmutowane zwierzęta, krzy- 
żówki ludzi z gadami i inne rozko- 


szniaczki. Najechał Dolinę Gohl za- 
mieniając ją w piekło na ziemi. Za- 
stępy najsilniejszych wojowników 
Astery zostały rozbite w pył. Magia 
najmądrzejszych kleryków, magów 
i druidów była bezsilna wobec potę- 
gi sił ciemności. Dolina została złu- 
piona, domostwa zrównane z ziemią 
a powierzchnia spalona na pył. Ar- 
mia Paingivera wstrzymała swj po- 
chód w celu zebraniasiłi stworzenia 
nowych zastępów potwornych wo- 
jowników. 

Rada Czterech poczęła rozmyślać 
nad sposobami powstrzymania sza- 
leńca. Zaczętotworzyć nowe rodza- 
je broni i magii. Otwarto niedostęp- 
ne dotej pory dla zwykłych śmiertel- 
ników starożytne księgi. Rozpoczę- 
ło się szkolenie nowych wojowni- 
ków. Po długotrwałej i żmudnej se- 
lekcji wybranow końcu czterech, pod 
przywództwem których miała do bo- 
ju ruszyć armia. Byli to: wojownik 
Runetek walczący mieczem Vortex 
rozszczepiającym czas, kleryk Kao- 
lic dzierżący telekinetyczny młot For- 
cehammer, druid Qak Raven osła- 
niający armię magiczną tarczą Pro- 
tector oraz mag Dvergar przetrze- 
biający zastępy wrogów swym Za- 
mrażaczem Dusz. Ruszyłionido wie- 
lodniowej bitwy. Na koniec udało im 
się zepchnąć Estorotha do Czarnej 
Krypty — pozostałości po zamku Goni, 
gdzie unierucomili goi jego zastępy 
Zamrażaczem Dusz i odcięlidostęp 
doreszty świata przez rozcięcie Vor- 
texem czasoprzestrzeni. Sami znik- 
nęliz krypty pozostawiającw niej swą 
magiczną broń. Co się z nimistało— 
tego nie wie nikt. 

Minęło dwadzieścia lat. Zło po- 
częło ponownie budzić się do życia. 
Zastępy ciemności ocknęły się z wie- 
ioletniego letargu. Wejście do Czar- 
nej Krypty stanęło otworem. Rada 
Czterech zebrała się ponownie. Znów 
poczęto wertować stare księgi, two- 
rzyć nowe zaklęcia. Wybrano no- 
wych Czterech. Zostali oni wysłani 
doKrypty w celu poskromienia Ciem- 
ności zanim pochłoną one świat. Mają 
znaleźć magiczne oręże pozostawio- 
ne przez swych poprzedników i za 
jego pomocą ostatecznie pokonać 
Estorotha Paingivera. 

BLACK CRYPT jest pierwszą grą 
firmy RAVEN SOFTWARE. Firmy, 


która została założona właśniew celu 
wydania gry typu role-playing dla Ami- 
gi. Trzeba przyznać, iż jest to debiut 
niezwykle udany. Gra ta przez wiele 
miesięcy utrzymywała się na pierw- 
szych miejscach list przebojów, cze- 
mu zresztą trudno się dziwić. Cóż 
takiego wyróżnia ją spośród innych 
giertego typu? Cech takich jest wie- 
le, np: 

- Wygodnie zrealizowana funkcja 
tworzenia drużyny. Nie mamy tu do 
czynienia z dziesiątkami potencjal- 
nych bohaterów, których wszystkie 
parametry dobierane są w sposób 
losowyi mogą być modyfikowane tylko 
w niewielkim stopniu (jak np. w EYE 
OF BEHOLDER). W tej grze dyspo- 
nujemy podstawowym zestawem bo- 
haterów czterech profesji (wojowni- 
kiem, kapłanem, druidem i magiem), 
którzy mają przydzieloną stałą ilość 
punktów w każdej dziedzinie (siła, 
zręczność, mądrość itp.) oraz pew- 
ną liczbę punktów do ich modyfiko- 
waniaw ograniczonymzakresie. Dzię- 
ki temu unika się pewnego chaosu 
towarzyszącego tworzeniu drużyny 
w innych grach. 

— Doskonałe dopracowanie gra- 
ficzne. Poza starannym odtworze- 
niem świata podziemnych labiryn- 







tow (to juz wszak stan- [g 
dard). na szczególną 
uwagę zasługują anima- 
cje - mam tu zarówno na 
myśli animacje postaci. 
jak ina przykład świet- 
nie zaanimowane czary 
— widac, który czar ude- 
rza we wroga, który go 
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oplata, który powoduje trzęsienie ziem 
iip. Czyni to grę bardziej dynamicz= 
ną ipo prostu bardzo ją uprzyjemnia 

- Efekty dźwiękowe — moze nie są 
tak rewelacyjne jak np. w DOOM. ale 
tez bardzo dobrze oddają atmosferę 
gry — włos się jeży na głowie a adrena- 

na podnosi ciśnienie w tętnicach, gdy 
np. słyszysz odgłos stąpania zbliżają- 
cego się dwugłowego potwora lub tez 
chrobotanie odnóży niewidzialnych gą- 
sienicopodobnych zyjątek. 

- Pomysł. Widać. ze twórcy tej gry 
re powielają po raz n-ty starych roz- 
wiązań, coczęsto jest plagą wieloczę- 
sciawych gier. BLACK CRYPT jest po 
prostu świezy, a nawet długie granie 
nie powoduje Usypiania nad kompute- 
rem | walenia głową w klawiaturę. 

— Dzięki autorom gry za czar Wizard 
Sight automatyczne rysowanie mapy 
labiryntu zdecydowanie ułatwia grę. 

Podsumowując —jezelimasz Amigę 
izastanawiasz się, jaką grę role- 
playing wybrać, mozesz bez pudła 
sięgnąć po BLACK CRYPT 

Pooll 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
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Jak otworzyć tajae przejścia 
i gdzie znaleźć naboje do pistoletu 
(jest za łóżkiem u majora)? Jan Bur- 
ker 

Oto pierwsza porcja podpowiedzi do 
DETECTIVE, autorstwa Łukasza 
Drobnika. 

Otwieranie sejfu — wskaż kursorem 
ikonę pudełka i naciśnij dwa razy fire. 
Wpisz z klawiatury kod 210319. Aby 
zamknąć sejf trzeba wybrać z listy obra- 
zek i powiesić go na ścianie. 

Szukanie książki — stań po lewej stro- 
nie drzwi i wybierz ikonę pudełka. Na- 
ciśnij fire i wpisz „ł01 Detective Sto- 
ries”. 

Sekretne przejścia — stań w danym 
miejscu i użyj ikonę z lupą. Przejścia 
są w; kuchni (naprzeciwko kuchenki), 
pokoju majora (naprzeciwko łóżka), 
piwnicy (koło prawej ściany), sali z ko- 
minkiem (naprzeciwko sejfu) i pokoju 
Revendera (naprzeciwko łóżka). 


Kiedy chcę założyć stację wydo- 
bywczą, todo wyprodukowania jed- 
nej części R FRAME brakuje mi su- 
rowców nie występujących na Ziemi. 
Próbowałem wydobyć je z asteroi- 
dów, ale też nic z tego. Wymiaua 
z Obcymi też się nie ndaje, bo nie 
mam złota do budowy nrządzenia ko- 
munikującego. Jak zdobyć potrzeb- 
ne do tego surowce? Robert Zielon- 
ka 

Próba wydobycia surowców z Aste- 
roidów nie ma prawa się nie powieść. 
Asieroidy są na początku gry jedy- 
nym źródłem pierwiastków nie wy- 
stępujących na Ziemi. Widocznie twój 


błąd polega na niewłaściwym wypo- | 


sażeniu statku. Najlepiej wyślij tam 
1O.S. z zamontowanym Tool 
Pod'em, na którym musisz umieścić 
urządzenie A.M.A., oraz dwoma PU- 
STYMI Supply Pod'ami. Dodatkowo 
zamontuj na statku A.C.C. i zaprogra- 
muj go tak, aby zwoził z asteroidów 
to, czego ci brakuje (czyli Platinum, 
Silveri Silica). Od tej pory za trans- 
port tychże surowców odpowiedzial- 
ny będzie komputer. Jeśli wolisz os0- 
biście kierować wydobyciem z aste- 
roidów, to albo nie montuj A.C.C., 
albo spróbuj zabawy z urządzeniem 
GRAPPLE. 

Istnieje jeszcze drugi sposób, mniej 
legalny. Spróbuj wcisnąć naekranie wy- 
dobycia (RESOURCE) kombinację kla- 
wiszy SHIFT-C. Powinno to zwiększyć 
liczbę wszystkich dostępnych surow- 
ców na max. Niestety. bajer ten nie dzia- 
ła we wszystkich wersjach gry (jeśli 
stan surowców się nie zmienił a pod- 
czas wciskania klawiszy na ekranie nie 
pojawiły się bzdury, to spróbuj jeszcze 
w innych sekcjach). 


Czy mupy w SECRET SERVICE 
były z Amigi, bo w mojej wersji za- 
mek w chmoerach nie ma tyłu kom- 
nat, co na waszej mapie. Nie mogę 
też znaleźć wszystkich monet. Mate- 
usz Kollński 

Wersja Amiga/PC tej gry ma istot- 
nie więcej ekranów. niż wersja Com- 
modore/Spectrum — nasza mapa pocho- 
dziła z wersji na PC. Natomiast problem 
monet jest juź od tego niezależny; mu- 
sisz je wszystkie sam znaleźć — są po- 
ukrywane np. za drzwiami małych do- 
mków, przy barierkach, za krzaczkami 
itp. 


W jaki sposób zebrać korek do bu- 
telki z czerwonym płomieulem 
w trzecim etapie? Larry Juuior 

Kombinując kolorowe płomyki 
w kryształowej kuli uzyskuje się róż- 
ne kolory: zielony (niebieski+żółty), 
pomarańczowy (żółty+czerwony) itp, 
jak również „czyste” kolory. Płomyki 
wyławia się czerwoną łyżką. W róż- 
nych barwach uaktywniają się różne 
przedmioty, a korek trzyma akurat zie- 
lona ręka. 

Jak uzupełnić ząb wampira, bo 
Błount nie chce tego zrobić, tyłko 
podrzuca ząb do góry. Gdzie leży 
druga czaszka? Robert Głowacki 

Prawdopodobnie nie uwolniłeś je- 
szcze wszystkich płomyków ze skry- 
tek w ścianiach, inaczej nie potrzebo- 
wałbyś już zęba. Przeczytaj odpowiedź 
na poprzednie pytanie — czaszkę uzy- 
skasz w oświetleniu pomarańczowym. 


Co zrobić, by zdobyć pieniądze na 
zakup magnesu? Odpada przeszuka- 
nie garnka ma statku piratów. Sła- 
wek Pągowski 

Potrzebujemy 9 sztuk złota na za- 
kup magnesu. Skąd je wziąć? Ma- 
ciek, 2xBartek, Mateusz 

Problem leży w tym, że wszyscy ma- 
cie uszkodzoną wersję piracką gry, któ- 
ranie pozwoli wam dalej się bawić. Do 
czasu rozpoczęcia w Polsce sprzedaży 
łegalnych kopii nie można nic zrobić. 


Skąd zdobyć worek mąki? Mila- 
nówek 

Porozmawiaj z Policją — ofermy 
przechwycili transport narkotyków, ale 
okazało się, że towarem była mąka. Te- 
raz chcą wyrzucić to na śmietnik, ale 
możesz się zaoferować i zaopiekować 
towarem. 


Gdzie znajduje się skrzynka 
w pierwszym levelu, potrzebna do 
wypchania Lex z tuneli? Czy są ja- 
kleś tipsy ałbo działające kody? 
Krzysztof Kisiełewicz 

Skrzynka jest ukryta głęboko w la- 
biryncie tuneli i musisz ją dopchać do 
miejsca pozostawania Lex, brodząc 
w ściekach. Co do kodów, to dlugo po 
wydrukowaniu opisu okazało się, że 
program gry zmienia kody w zależno- 
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ściod rodzaju komputera, na jakim jest 
zainstalowany. Dane czerpie prawdo- 
podobnie z charakterystycznych sum 
kontrolnych, numeru BIOS-u czy cze- 
goś podobnego. Dlatego podane w SS8 
kody działają... tylko na komputerze 
Martineza. 


Co odpowiedzieć na początkowe 
pytania? Mariusz Opara 

Jeśli nie jesteś rodowitym Amery- 
kanem i nie wiesz np. w jakim filmie 
grał Ronald Reagan, to wcińnij Alt-X 
(w wersji SCI — Alt-Ciri-X) — pytania 
będziesz miał z głowy. 

Jak dostać się do dyskoteki i na 
czym polega sukces w tej grze? Ania 
Erecińska 

Droga koleżanko, sukces Larrego 
Laffera to znalezienie towarzyszki ży- 
cia. Może nie na zawsze, ale przynaj- 
mniej na jedną całą noc. Do dyskoteki 
dostaniesz się pokazując kartę, którą 
znajdziesz w hotelowej, w śmietniczce. 
Polecam ci opis w SS3. 


Co mam zrobić po wejściu przez | 


pancerne drzwi, po włączeniu tełe- | 


wizora USE REMOTE CONTROL? 
"Tomasz Bładuło 

Przełączaj do upadłego kanały 
(CHANGE CHANNEL), aż drab się 
wreszcie zainteresuje i będziesz mógł 
wejść po schodach. 


Daję piłę Hermanowi, ale ten pi- 
łnje drzewo I nie może skończyć. 
Unnamed 

Pójdź sobie w las, pokręć się po oko- 
licy, zrób co jeszcze należy wg opisu 
z $S6, a Herman przez ten czas dokoń- 
czy naprawę mostka. 

Jestem na zamku, mam jnź berło 
i koronę, uspokołłem też Hermana. 
Co zrobić z dzwonkami w komnacie 
mnzycznej, aby otworzyć skrytkę z 
kinczem? Jak przejść przez magicz- 
ną ścianę w bibliotece po drugi kłucz? 
Adam Pluciński 

Musisz odegrać młoteczkiem na 
dzwoneczkach odpowiednią melodyj- 
kę — najlepiej próbuj wszystkich kom- 
binacji, bo mogą być one wybierane lo- 
sowo. W bibliotece porusz kolejno 
książki z literami O, P, E, N na grzbie- 
tach. a ściana obróci się i zaprosi do 
chłodnego labiryntu. 


Jak zdobyć Copper, który jest mi 
potrzebny do budowy S.1.0.S.-n? 
Unknown 

Wyślij sondy na wszystkie planety 
i czekaj — na pewno znajdą potrzebny 
ci minerał. 


Podbiłem tereny roponośne (gram 
Japończykumi), lecz przy Hczbach 
wielkości wydobycia znajdują się 
gwiazdki (*), nawet W Sapporo! Do- 
myślam się, że oznacza to niewydo- 
bywanie! Jak temn zapobiec? Robert 
Hyla 

Gwiazdka (*) oznacza przerwę 


w produkcji fabryki (podczas zmiany 


profilu produkcji), natomiast przy wy- 
dobyciu ropy oznacza powiększanie 
wydobycia. Z czego nałeży się tylko 
cieszyć. Gdyby wydobycie było wstrzy- 
mane, zapasów ropy starczyło by tyl- 
ko na jakieś dwa miesiące wojny. 

Wszystkie bazy dające surowce 
(RESOURCE) są moje, co tydzień 
przybywa mi zapasów, lecz gdy ticz- 
nik zbliży się do ok. 60000 wszystko 
niknie I znów od początkn. 

Prawdopodobnie jest to efekt dzia- 
łania twojej floty transportowej. Zbie- 
ra ona surowce i ropę nafiową z baz 
i przewozi wszystko do Japonii, w ce- 
lu przetworzenia tego na paliwo (FU- 
EL) i zaopatrzenie (SUPPLY), które 
przewożone jest w drugą stronę. Istnieje 
niestety możliwość, że w programie nie 
uwględniono tak dużych wartości i na- 
stępuje „przekręcenie” licznika. 

Co zrobić by wojska nie odpoczy- 
wały, a walczyły. Mam taką sytuację 
w San Francisco. Moje dywizje (co 
kołejkę daję im Activated) ani my- 
ślą atakować! A PREPARATION 
POINTS zostaje jeszcze 50! 

Po pierwsze, PREP. POINT = 50 to 
wcale nie tak dużo. Po drugie, upew- 
nij się, czy twoje wojska są dostatecz- 
nie zaopatrzone. Po trzecie, wyznacz 
im agresywnego dowódcę. 


Po rozwaleniu jakiegoś statku kn- 
pieckiego, jego towar błąka się po 
kosmosie, a ja nie potrafię go zebrać. 
Jak to zrobić? Sławomir Purc 

Musisz zainwestować trochę pieniąż- 
ków w kupno urządzenia, które zwie 
się Tractor Beam. Gdy zamontujesz je 
na swoim statku, będziesz mógł przy- 
ciągać bląkający się towar. 

Dlaczego strzelają do mnie piraci 
mimo, że rozwaliłem Militię i dwóch, 
Merchantów? Maniak j 

Jeśli myślisz, że zostaniesz dobrym 
koleżką piratów tylko za to, że rozwa- 
liłeś dwa czy trzy stateczki, to się gru- 
bo mylisz. Nadal dla piratów pozosta- 
jesz nieproszonym gościem (i potencjal- 
nym celem) w tej części kosmosu. Dam 
ci radę — zabieraj towar z rozwalonych 
Merchantów i zwijaj interes. 


Jak dokonać transferu pieniędzy 
np. pomiędzy podległą planetą a mo- 
im centrum? Wójciech Król 

Z głównego ekranu (tęgo z mapą sy- 
stemu) wybierz ikonkę przedstawiają- 
cą wykres. Pojawi się nowy ekran, 
z którego musisz wybrać ikonę z wi- 
zerunkiem sztabek złota skierowanych 
na planeę (u góry po lewej). 


W jaki sposób zachęcić mężczyznę 
w hotelu Royal do dalszej rozmowy? 
Nie pomaga nawet naklejka, którą 
chcę mu dać. Łnkasz Kowalski 

I nie pomoże, jeśli źle odpowiedzia- 
łeś na pytanie komputera bibliotecznego 
o szczegóły z Dziennika Metropolis, 
znajdującego się w pudełku z oryginal- 
ną grą. Jest to zabezpieczenie ze strony 
producentów. 


SS/KGB 35 


Na liczne prośby i pytania tech- 
niczne pojawiające się w listach, pos- 
tanowiliśmy odpowiedzieć dużym, 
przeglądowym artykułem. Zajmuje- 
my się wprawdzie grami, ale jesteśmy 
tak często wywoływani do tablicy w 
tematach sprzętowych, że przyszedł 
czas na szersze omówienie. 


zyki, niektórych efektów dźwiękowych 
czy zwiększoną częstotliwością zmia- 
ny dysku. Przy 3 MB komputer spora- 
dycznie coś doczytuje w MORTAL 


KOMBAT, przy 5 MB nie zmienia się 


ani razu dyskietki. 
Uwaga!!! Posiadając nawet 100 MB, nie 
jest możliwe uruchomienie przy pomocy 





— brak wbudowanego kontrolera dys- 
ku twardego (1,5 do 2 mln zł) 
— wolny procesor i zegar (anemicz- 
ny LARRY, skokowy RED BARON) 
— bardzo niewygodna myszka 
— duża obudowa, zajmująca sporo 
miejsca 
- zwisający i płątający się z tyłu mo- 




















ga 2000 

Krótko mówiąc, to zwykła pięć 

ka w nowej obudowie, również już n 

| produkowana. Laik powie, że wy) 

da jak IBM ze względu na obudowę 

dzieloną od klawiatury. Dla gierc 

nów model niezbyt popularny ze 
du na wysoką cenę. 


Witam serdecznie wszystkich Amigowców, szczególnie tych świeżo upieczonych oraz planujących kupn 
komputera spod znaku dużego A. Adios (Amigos) weteranom. Tych parę słów ma za zadanie sprecyzowan 
wad i zalet owego komputera. 


Chciałbym mieć AMIGE... 










Szczypta historii 

Pierwszym, prototypowym modelem 
była Amiga 1000, bardzo słabo znana 
u nas na rynku, obecnie zabytek. 
W związku z dużymi problemami wy- 
stępującymi z tym sprzętem i praktycz- 
nie znikomym gronem kustoszy zo- 
stawmy tę działkę nietkniętą. 


Amiga 500 

Na dobre zadomowiła się u nas już 
w latach BB/89. Niejednemu ośmiobi- 
towcowi marzyła się po nocach. Klon 
znaczył wówczas tyle co jego królują- 
ca EGA. 

Klasę Amigi znamionował BATTLE 
SQUADRON, który m.in. spowodował 
zwiększoną produkcję joysticków. Nie- 
stety, było to ładnych parę lat temu, 
Obecnie pięćsetek już się nie produkuje, 
co nie znaczy, że nie można kupić no- 
wej. Amiga 500 standardowo wyposa- 
żona jest w 0.5 MB pamięci, Kickstart 
v.1.3, procesor Motorola 68000 i nie 
potiada modulatora telewizyjnego. Nie 
wymieniamy w tym miejscu reszty, 
gdyż nie ma to żadnego odniesienia do 
gier. 

— (0,5 MB pamięci — Tak znikoma 
ilość pamięci pozostawia ten kompu- 
ter praktycznie bezużytecznym. Pierw- 
szym ruchem jest rozszerzenie pamię- 
ci do minimum I MB. Niektóre gier- 
ki, np. HIRED GUNS, MORTAL 
KOMBAT, WALKER, LEMMINGS 2 


nawet przy | MB nie demonstrują | 


wszystkich możliwości. Charakteryzuje 
się to zubożoną grafiką, brakiem mu- 







ATAROWIEC 


emulatoranp. STRIKE OOMMANDERA 
zPC, gdyż są to dwa zupełnie różne od 
siebie systemy operacyjne i Amiga jest po- 
za tym trochę za wolna. 

- Kickstart v.1.3 — Z punktu widze- 
nia gracza ma to bardzo duże znacze- 
nie. To właśnie tu tkwi rozwiązanie za- 
gadki dlaczego coś nie chodzi. Pięćset- 
ka jest w o tyle dobrej sytuacji, że naj- 
więcej ludzi ją posiada i istnieje na nią 
najwięcej programów. W związku 
z tym producenci wypuszczają tzw. 
gierki multiamigowe, czyli działające 
na wszystkich modelach. Szacunkowo 
z istniejącego obecnie oprogramowania 
około 90% działa bez zarzutu. Dopie- 
ro ostatnio, z chwilą wypuszczenia 
przez Commodore modelu Amigi 1200, 
procent ten obniżył się, jednak wciąż 
jest dość wysoki. Jeśli wzrośnie sprze- 
daż A1200 i oprogramowania na nią, 
to sytuacja będzie się poprawiać. 


— Procesor Motorola 68000 — jest | 


bardzo wolny i dosyć stary. Wraz ze 
słabym zegarem tworzy alemiczną ca- 
łość przy symulatorach, przygodów- 
kach, i innych programach z dużą ilo- 
ścią animacji i grafiki. Dlatego produk- 
ty finalne charakteryzują się ubogą pa- 
letą kolorów i detali. Problemu tego 
nie wyeliminują żadne dopalacze. 
Standardowo takie gierki pisane są 
w 32 kolorach (przy standardowych 
256 na PC). Różnica rzuca nam się 
szczególnie w oczy przy grach SIER- 
RY i LUCASARTS. Powodem ane- 
micznego poruszania się na przykład 
LARREGO jest również beznadziej- 
na konwersja z PC. 

Nie ma jednak co rozpaczać, gdyż 
platformówki i zręcznościówki to do- 
mena Amigi. Jeśli ktoś nie wierzy, niech 
porówna SPEEDBALL. 2, SENSIBLE 
SOCCER, czy KICK OFF 2 z Atari ST, 
a szczególnie z klonem. 

— Modulator — Jest urządzeniem 
umożliwiającym podłączenie Amigi da 
zwykłego kolorowego telewizora. Jest 
to o tyle dobre, że nie obciąża nas ko- 
lejnym wydatkiem 6-7.5 milionów na 
monitor (ceny z połowy marca). 

Wady rozwiązania standardowe- 
go Amigi 500: 

— brak wspomnianego, wbudowane- 
go modulatora (ok 800 tys. zł) 

— brak układów AGA, występują- 


cych dopiero w modelu 1200. 4000 | 


(przez to grafika jest w 32 kolorach) 






dulator (pod warunkiem korzystania z TV) 

— brak rozszerzenia pamięci do mi- 
minum I MB 

— przy grach np. MONKEY 
ISLAND 2 (11 dysków) niekończące 
się wachlowanie. Konieczny jest twardy 
dysk lub dodaikowa stacja, ale nie za- 
łatwia to problemu do końca (długie do- 
grywanie). 

— isinienie tzw. programów niedo- 
sowych (niemożność instalacji na HD) 

Zalety 

— stosunkowo niska cena (5-6 mln 
zł zanowy egzemplarz na gwarancji 3-- 
4 min zł za używany) 

— największy procent działających, 
ogólnodostępnych programów 

— rewelacyjne strzelaniny, zręczno- 
ściówki i platformówki 

— idealna dla dorastającej młodzie- 
ży i dzieci 

— dobry serwis, prosta w eksploata- 
cji. naprawie 

— tanim kosztem uzyskanie rewela- 
cyjnej jakościowo muzyki (drogie karty 
muzyczne na PC) 

— ładna grafika bez konieczności ku- 
powania karty graficznej 

— możliwość korzystania z dwóch 
joysticków naraz (dobre przy bijatykach 
i SENSIBLE SOCCER). 


Amiga 500+ 

Miał to być poprawiony model pięć- 
setki. W rzeczywistości flaki i obudo- 
wa pozostały te same, za wyjątkiem 
zmienionego systemu operacyjnego 
(Kickstart v2.0) i wbudowanego I MB 
Chip-RAM. Podniosło to nieznacznie 
cenę (ok. 500 tys), jednak z punktu wi- 
dzenia gracza daje się zaobserwować 
zarówno plusy jak i minusy. Model ten 
został wycofany z produkcji, w Polsce 
mało rozpowszechniony. 

Plusy 

— rozszerzona pamięć. Jednak 
z Chip-RAM a bez Fast-RAM niektó- 
re gierki nie chcą chodzić, Owo roz- 
szerzenie znajduje się na płycie, co eli- 
minuje ewentualne wysunięcie się karty 
(problem nędznych rozszerzeń np. 
w A500). 

Minusy 

— zmiana Kickstarta na nowszy przy- 
czynia się do redukcji o ok 20-25% licz- 
by'działających programów w stosun- 
ku do A500. Programy wydane po 1991 
roku działają poprawnie, 

















Wady 

— wysoka cena (do 10) mln) 

— niewygodny dostęp do portów o! 
sługujących mysz i joystick 

Zalety 

— duża obudowa umożliwiająca ws 
dzenie w przestroną puchę dodatków ty: 
pu: kontroler do HD, twardy dysk, roz: 
szerzenie pamięci. Przy A$00 i A5| 
|. posiadanie twardziela równoznaczne je. 
z wielką skrzynką podłączoną z bok 
komputera. No i wreszcie ten zasilacz, 
znajdujący się rym razem w środku, któ- 
ry jest zmorą wszystkich Amigowców 
za wyjątkiem posiadaczy A2000. 


Amiga GDTV 

Jaki to był świetny pomysł, jakim to 
mało być szałem, ale brak reklamy 
i niezdrowe zamieszanie spowodowa- 
ły, że przedsięwzięcie okazało się nie- 
wypalem. Tak należy skomentować po- 
krótce Commodore i ich do niedawna 
złote dziecko. Niestety. pomysł pomi- 
mo dość dużych aspiracji padł Śniier- 
cią nalogowca. Wiadoino przecież, że 
komputer to nałóg i jeśli nie damy mu 
żadnych nowych programów to nam 
wykituje. CDTV szokuje nas wizuał- 
nym kształtem i estetyką wykonania. 
Demonstruje parę nowych możliwości, 
takich jak wbudowany czytnik kompak- 
tów. Daje to możliwość wykorzystania 
niemalże w stu procentach techniki 
multimedialnej plus odtwarzacz do słu- 
chania własnej muzyki (ciekawe, jaka 
będzie nowa płyta Pantery). Przecho- 
dząc do szczegółów, to CDTV jest 
odzwierciedleniem A500 za wyjątkiem 
wbudowanego I MB Chip-RAM, czyt- 
nika CD-ROM, dodatkowej 3,5" sta- 
cji dysków, pilota do CD i wreszcie ład- 


| nej i kształtnej myszki. 


Wady 

— pomimo 1 MB dostępne mamy tyl- 
ko ok. 880 KB ze względu na podłą- 
czony napęd CD. W związku z tym, że- 
by uzyskać pełny megabaji, należy do- 
konać w serwisie drobnej przeróbki. 

— żenująco niski procent programów 
na kompaktach. Znane nam są tylko 
cztery tytuły dostępne na polskim ryn- 
ku. Proszę się dobrze zastanowić nad 
ewentualnym kupnem. ponieważ napęd 
CD to coś pięknego jednak bez progra- 
mów...((Di$*A) 

— trochę niewygodna obsługa napę- 
du CD (nieporęczna wymiana płyt) 


| 


| 


Zalety 

—stosunkowo niska cena (ok. 6 mln) 
jak na tyle bajerów 

- dodatkowy flop 3.5 cala — 1-1.2 
mln 

— dobrej jakości odrwarzacz kompak- 
towy, możliwy do podłączenia pod wie- 
żę (nowy tej klasy kosrtowałby 3—5 
min) 

— wygodna myszka (jak w A1200 
i A4000) 

— możność korzystania z programów 
na kompaktach 

— klawiatura podłączona kablem, 
dzięki czemu można ją trzymać na ko- 
lanach 


Amiga 

Weszła na rynek tuż po ukazaniu się 
A500+, więc posiada ten sam system 
operacyjny Kickstart v2.0 plus parę do- 
datków: wbudowany modulator, wbu- 
dowany kontroler i miejsce na 2.5-Ca- 
lowy dysk twardy, wbudowany 1 MB 
Chip-RAM. Sześćsetka charakteryzu- 
je się estetyczną, zgrabną i małą kla- 
wiaturą pozbawioną bloku numerycz- 
nego (bez paniki). Pod względem moż- 
liwości muzycznych i graficznych nie 
ustępuje A500. 

Wady 

- podobnie jak A500+ ma ograni- 
czenie liczby działających programów 
do roku 1991 do ok. 25-20%. 

— twardziel 2.5” jest dwa razy droż- 
szy od 3.5", dlatego szkoda, że kon- 
struktorzy nie pomyśleli o miejscu wła- 
śnie dla 3.5-calowego 

- zwarta budowa powoduje duże 
problemy z ewentualną naprawą. W ra- 
zie zepsucia jakiegoś układu może za- 
istnieć konieczność kupna nowego 
sprzętu lub kosztownej naprawy. 

Zalety 

— porty joystickowe umiejscowione 
wygodniej z boku, a nie z tyłu kompu- 
tera 

- wbudowany kontroler HD równa 
się ewentualnemu zaoszczędzeniu 1.5 
mln i umiejscowieniu całości w środ- 
ku komputera 

— wbudowany modulator to zao- 
szczędzenie kolejnych 800 tys. i moż- 
fiwość podłaczenia do telewizora 

— niska cena pomimo tego, że jest 
droższa o 500 tys od A500. Jednak pro- 
szę wziąć po uwagę fakt, ile oszczę- 
dzamy na wyżej wymienionych baje- 
rach plus rozszerzona pamięć (kolejne 
500 tys). 

— wbudowany elektroniczny Boot- 
selector 


Amiga 1200 
Rok 1993 miał być przełomowy dla 
podupadającego zarówno u firm softwa- 
rowych jak i nżytkowników koncernu 
Commodore, bowiem wiosną trafiła na 
rynek Amiga 1200. Nowinkami tech- 
nicznymi miała dogonić niesamowicie 
już rozwiniętego IBMa i zacząć z nim 
konkurować. Jak zwykle zawiódł mar- 
keting i reklama, bo firma jakoś zanie- 
dbała promocję swego świeżo poczęte- 
godzieckanatak chłonnym do niedawna 

rynku jak chociażby Polska. 
Z nowinek czysto technicznych rzuca 


Objaśnienia 
| - Klon — pejoratywne określenie 
komputera PC w języku Amigowców 
Kickstart — system operacyjny 
% programów — jaki w przybli- 
| żeniu procent ogólnego stanu gier 
| działa na danym modelu 









nas na kolana AGA (Advanced Graphic 
Adapter) dająca nam gierki w 256 ko- 
lorach czyli tak ładne, jak na klonie oraz 
bazowa pamięć 2 MB Chip-RAM. Po- 
za tym wypada wymienić nowy system 
operacyjny Kickstart v3.0 i szybszy 
procesor Motorola 68020 (od dwóch do 
trzech razy szybszy od stosowanego 
w poprzednich modelach, a przy pamię- 
ci Fast nawet pięć razy szybszy). Re- 
szta jak w A600, za wyjątkiem funk- 
cjonalniejszej obudowy i klawiatury. 
Wbudowaną stację nieco pochylono, co 
ułatwia zmianę dysków. 

Wady 

— niestety tylko ok 30% starych pro- 
gramów działa. Dopiero na jesieni 1993 
roku zaczędy się ukazywać gierki, że 
tak powiem multiamigowe czyli dzia- 
łające na każdym modelu. 

— mimo wszystko procesor jest zbyt 
wolny, ponieważ przy bardziej rozbu- 
dowanej szacie graficznej animacje 


zwalniają. Nasuwa się tu więc pytanie, 


czy STRIKE COMMANDER, 
PRIVATEER, wreszcie bę- 
dą na Amidze? Odpo- 


siedmioletniej historii 
komputera Amiga konstruktorzy po- 
winni polepszyć już dźwięk 

— brak pamięci Fast-RAM (patrz wa- 
dy A500+) 

— tego komputera nie powinno się 
sprzedawać bez twardego dysku, ale... 

Zalety 

— gierki wreszcie ładne w 256 kolo- 
rach — SIMON THE SORCERER, PIN- 
BALL FANTASIES to te, które moż- 
na porównać z klonem. SIERRA zapo- 
wiada KING'S QUEST 6, OCEAN — 
TFX tylko na AGA ze zrozumiałych 
powodów. To rokuje pewne nadzieje, 
jednak byleby nie zapeszyć. 

— po kosmetycznych przeróbkach 
średnio fachowa osoba jest w stanie za- 
montować twardziela 3,5” (tańszy) 

— szybciej działające symulatory (np. 
COMBAT AIR PATROL, GUNSHIP 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


| mieszka- 


ograniczenie roku — data, od któ- 
rej każdy ukazujący się program dzia- 
ła na danym modelu — tylko AGA — 
program tylko na Amigę 1200 

przeróbka — kosmetyczny zabieg 
polegający na dorobieniu wyłącznika 
napędu CD 


2000) niż na starszych modelach 

— więcej pamięci to zwiększone moż- 
liwości nięktórych programów (muzy- 
ka+grafika) 

- możliwość podłączenia Amigi CD- 
32 

—teoretycznie tylko na ten model bę- 
dą ukazywać się niektóre pozycje (np. 
TFX). 

— biorąc pod uwagę możliwości i ce- 
nę (ok. 9 min) jest to bardzo tani sprzęt. 
Za IBM o porównywalnych parame- 
trach bez możliwości podłączenia do 
telewizora płacimy ok. 25 min 


Amiga 3000, 4000 
Ze względu na bardzo wysoką cenę 
i zastosowanie przede wszytkim użyt- 
kowe omówienie tych modeli pomija- 
my. 


Amiga CD-32 
Ta konsola jest niewinna jak dzie- 
wica, bo jest niewiele młodsza od 
A1200. Niestety, jej posiadaczy za- 






łych w naszym bo- 
skim kraju wymienić można na 
palcach jednej ręki. Cena bynajmniej 
nie wzbudza zainteresowania, gdyż 
w zależności od kursu dolara waha się 
w okolicach 7 min. Póki co progra- 
mów na ten sprzęt jest sporo (razem 
z pewnymi zapowiedziami — ok. 100) 
jednak nie w kraju. Za jedną gierkę 
musielibyśmy płacić z milion złociszy, 
co przy narodowym pirackim usposo- 
bieniu wydaje się śmieszne i aż odrzu- 
ca. Konsola CD-32, bo jest to konso- 
la tylko i wyłącznie do gier, stawia na 
przyszłość, czyli zapis na płytach kom- 
paktowych. 

Prognostycy zapowiadają wyparcie 
kartridży, dyskietek i po części twar- 












rekomendnjemy — ocena NA- 
SZYMZDANIEM sensowności zaku- 
pu modelu 

Uwaga! Ceny są umowne, uzależnio- 
ne od zmieniąjącego się kursu dolara. 
Niektóre peryferia, sprzęt można kupić 
za inną cenę w zależności od miejsca. 


dych dysków kosztem dominacji mul- 
timediów. Powodem, dla którego co- 
raz więcej firm sięga po tę formę za- 
pisu danych, jest ogromna pojemność 
płytki (660 MB) i wysoka, teoretycz- 
nie niezniszczalna jakość zapisu. Fi- 
nalne produkty charakteryzują się więc 
kolosalną ilością świetnej muzyki 
ogromem sampli, dialogami bohate- 
rów i ładną grafiką. Oprócz klasycz- 
nej możliwości wykorzystania konsoli 
jako odtwarzacza prywatnych płyt 
kompaktowych z muzyką (swoją dro- 
gą konstruktorzy pomyśleli nawet 
o funkcjonalnym playerze do tego ce- 
lu, jak w CDTV) ma ona wbudowany 
układ przyspieszający ją w porówna- 
niu do A1200. Dla porównania, WING 
COMMANDER AGA (256 kolorów) 
na CD-32 działa elegancko, zaś na 
A1200 studzi nawet najbardziej napa- 
lonego samca. To co przykuwa uwa- 
gę a zarazem śmieszy, to delikatnie 
mówiąc lekko badziewna budowa. Ale 
czego się nie robi dla obniżenia ko- 
sztów produkcji. 









Amiga 1200 
prezentuje swoje wdzięki 


Plotki, ploteczki 

Z nowości zasłyszanych tu i ówdzie 

Firma Commodore planuje wypuścić 
jeszcze w tym roku dwie nowe Amigi 
o symbolach 1400 i 5000. A1400 ma 
być dla A1200 tym, czym jest A2000 
dla A500 (ta sama elektronika w bar- 
dziej funkcjonalnej obudowie). Ponoć 
ma ona już zawierać 16-bitowe prze- 
tworniki dźwięku. Swoją drogą lepszy 
byłby szybszy procesor. AS000 to dla 
nas biedaków będzie tylko marzenie. 
Mato być niezłe cacko, jednak NIE DO 
GIER!!! 





Bogdan Wiciński 
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TIPS 


AARGH! 

Amiga, Sebastian Bujak £ Co. 

Na początku każdej planszy zoba- 
czysz. różne budynki. Dmuchnij w nie 
ogniem, a następnie uderz — będą się 
szybciej rozpadać. Aby pokonać inne 
potwory walczące o jajo (dostajesz je 
po zniszczeniu budynku) trzymaj się 
gruntu i używaj jak najczęściej pięści. 


ADDAMS FAMILY 
Amiga, Sebastian Bujak £ Co. 
Kilka innych kodów: £1Y1M — za 
wielkim drzewem, 7191D —z zamrażar- 
ką w kuchni, B919R — za konserwato- 
rium, V1514 — pokój gier, V919B — ga- 
leria obrazów, BG9K8 — krypta, BLSKR 


— kuchnia. Jeśli chcesz mieć cztery ży- | 


cia więcej, po zakończeniu gry przejdź 
przez CONTINUE DOOR na lewo. 


AGONY 

Amiga, Sebastian Bujak £ Co. 

Po wpisaniu FANTASY, klawisz RE- 
TURN zmienia levele. 


AIRBORNE RANGER 
Amiga, Sebastian Bujak 8% Co. 
Kiawisz 2 z klawiatury numerycznej 
— bomba zegarowa. 


AIRBUS A320 

Amiga, Sebastian Bujak % Co. 

Kody lotnisk -- USA North-East: CY- 
UL, CYMX, CYYZ, CYOW, FFO, OSC, 
SYQB, KADW, KRME, KWRI, XBOS, 
KXBWI, XCLE, XDTW, XEWR, XIAD, 
XIND, XJFK (lotnisko Kennedy'ego 
w Nowym Jorku), XMDW, XMKE, 
XORD, XOSH. XYIP, XPHL (Filadelfia), 
XPIT (Pittsburgh). Kody lotnisk — USA 
West Coast: BAB, CVC, CYVR, EDW, 
KGNZ, KNZY, KRIV, KSUU, KTCM, 
KTND, MER, MHR, NID, $BD, VBG, 
XLAS, XLAX, XLGB, XMWH, XOAK, 

AIRBUS — Europe. Kody lotnisk: 
Małe — LFOB, LOWI, LFLX, LSGG, 
LOWG, LFLS, ŁOWK, LOWL, LFLL, 
LFRS, LFTW, LFPO, LFBP, LFSR, 
LFBT, LOWN, LSZH. Duże — EHAM, 
EKAH, EGAA, ETB$, EDBT, EKBI, 
EGCB, EDDW, EBBR. EGFF, EDDK, 
EIKN, EKCH, EICK, ETDN, EIDW, 
EDDL, EGNX, ETEF, EKEB, EGUF, 
EGTG, EDDF, EDTY, EGPF, EDDH, 
EDHI, EDVYV, EDNQ, EKKA, EGNM, 
ETLS, EDWD, EGQL, EBLG, EGGP, 
EGKK, EGLL, EGGW, ELLX, EHBK, 
EGCC. EDMR, EDDM, EDŁG, EGNT, 
EDNN, EDDN, EBOS, EDLP, EDAR, 
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EKRN, EHRD, EDRS, EINN, EDDŚ, 
EGNYV, EGCD, EDNZ, EDNW. 


ALIEN BREED 

IBM PC, Przemysław ..Harakiri” 
Hemik 

Kody do leveli: 2) AAJIHGDDC, 3) 
CGGHDGGDG, 4) HDICICCIHI, 5) 
IDHEHDGCC, 6) DIIDIHEC, 7) CFD- 
FEFEFJ, 8) JIUINIC, 9) AAAABAA- 
AA, 10) CCGDGBBBB, 11) HHIAAJ- 
JIG, 12) GGDDJJHFD, 13) JIECB- 
FGFF, 14) HGGEDDCCB, 15) HHHG- 
FGDCC, 16) IHDCHGHFF. 


ALIEN BREED 2 

Amiga 1200, McGayver 

Kody: 2) 353828, 3) 108383, 4) 
370101, 5) 982822, 6) 847464, 7) 


| 737373, 8) 928112, 9) 287364, 10) 


193831, 11) 090921, 12) 309383, 13) 
101221, 14) 103992, 15) 998112, 16) 
125332, 17) 091233. 


APB 

Amiga, Sebastian Bujak £ Co. 

W czasie gdy gra muzyka wciśnij 
FIRE i wychyl joya do góry — będziesz 
mógł startować z dowolnego etapu. 


APPRENTICE 

Amiga, Sebastlan Bujak 8 Co. 

Na pierwszym, tytułowym ekranie na- 
ciśnij TAB. Teraz możesz przenosić się 
po clapach używając kodów: WIZARD, 
SPELLS, ARCANE, DRUID, FAERIE. 


ARKANOID 2 

Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 

Na ekranie tytułowym wpisz PETE- 
JOHNSONWANTSACHEAT. Teraz S 
służy do zmiany leveli. 


BARD'S TALE 

Amiga, Sebastian Bujak £ Co. 

Całe złoto daj pierwszemu członko- 
wi drużyny, usuń go i włącz ponownie 
grę. Tak samo uczyń z resztą drużyny 
(nie nagrywaj stanu gry). Zresctuj i wgraj 
program ponownie — każdy członek dru- 
żyny posiada tyle złota ile poprzednio 
cała drużyna. Strażnikowi w świątyni 
Mad Gods szepnij: HAMBURGER. 


BATTLE VALLEY 
Amiga. Sebastian Bujak 8 Co. 
Aby być nieśmiertetnym, wpisz: RO- 
GER MELLIE THE MAN ON TELE. 


BETTER DEAD THAN ALIEN 
Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 


Kody do poziomów: 1) ELEKTRA, 
2) SYZYGY, 3) DRAMBUIE, 4) 
PLUG, 5) SOPRANO, 6) MAYONNA- 
ISE, 7) FAUCET, 8) POTATO, 9) wO- 
OMERA, 10) NARCISSUŚ, 11) DE- 
BUTANTE, 12) FIRKIN, 13) ACOU- 
STIC, 14) TRIPTYCH, 15) JABBER- 
WOCKY, 16) WHIMSICAL, 17) COR- 
NUCOPIA, 18) PUJABI, 19) TIDDLY 
POM, 20) KEWPIE DOLL, 21) SE- 
PULCHRE, 22) EUPHEMISM, 23) 
GRAMMARIAN, 24) CROSSWORD. 


BEVERLY HILLS GOP 
Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 
Aby mieć wszystkie etapy do dys- 
pozycji, na ekranie ze stopniami trud- 
ności napisz: MELLIE. 


JANE SEYMOUR 

IBM PC, GUILE 

Kody: 1) BSS, 2) JANE, 3) SEY- 
MOUR, 4) BY, 5) DOCTOR, 6) DI- 


NOSAUR. 7) AND, 8) GREMLIN, 9) | 


GRAEME, 10) ROB. 


CAPONE 

Amiga, Sebastian Bujak 8: Co. 

Idź na front POST OFFICE i zestrzel 
kulę ze szczytu masztu flagowego. Po- 
nowny strzał wyświetli ekran autorów, 
a jeszcze jeden spowoduje, że znaj- 
dziesz się w banku już jako nieśmier- 
telny. 


CAPTIVE 

Amiga, Sebastian Bujak 8: Co. 

Kody do baz w misji drugiej: Masgot 
— TR, BL, TL, BR. Traphet —TL, BŁ, TR, 
BR. Pioopel— TL, TR, BL, BR. Sodcket 
— BL, BR, TL, TR. Zaitet — TL, BR, TR, 
BL. Quelosod — TL, TR, BL, BR. Soldet 
— BŁ, TL, TR, BR. Mieusia — TL, BL, 
TR, BR. Pasdet — TL, TR, BL, BR. Lea- 
tod — BR, TR, TL, BL. 


CHAOS ENGINE 
Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 
Kody dla jednego gracza: 
WHXSCD*I6GZFN, 
NDTPH9NCIPHB. Dla dwóch graczy: 
FJZ9184Yv623D, YSZDSCDZOPZG. 


CHIPS GHALLENGE 

Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 

Kody do poziomów: 1) bdhp, 2) jxmy, 
3) ecbą, 4) ycmj, 5) tąkb, 6) wnip, 7) 
fxqo, 8) nhag, 9) kcre, 10) vuws, 11) 
cnpe, 12) wvhi, 13) ocks, 14) btdy, 15) 
cozą, 16) skkk, 17) ajmg, 18) hmji, 19) 
mrhr, 20) kgfp, 21) ugrw, 22) wzin, 23) 


huve, 24) uniz, 25) pągv, 26) yvyj, 27) 
iogz, 28) ujdd, 29) qgd, 30) bązp, 31) 
ryms, 32) pefs, 33) bqsn, 34) nqfi, 35) 
vdtm, 36) nxis, 37) vqnk, 38) bifa, 39) 
icxy, 40) ywfn, 41) gkwd, 42) Imfu, 43) 
ujdp, 44) txhl, 45) ovpz, 46) hdqy, 47) 
lxpp, 48) jysf, 49) ppxi, 50) qbdh, 51) 
iggi, 52) ppht, 53) cgnx, 54) zmgc, 55) 
sjes, 56) fcje, 57) ubxu, 58) ybli, 5 
bldm, 60) zyvi, 61) rmow, 62) tigw, 63 
gohx, 64) ijpq, 65) upun, 66) zikz, 6 
Baja, 68) rtdi, 69) nily, 70) gccg, 71 
lajm, 72) ekfi, 73) qcer, 74) mknh, 75) 
mjdy, 76) nmrh, 77) fhic, 78) grmo, 79) 
jinu, 80) evug, 81) sewt, 82) ilio, 83) 
ovpj, 84) uveo, 85) lebx, 86) fihh, 87) 
yjys. 88) wzyy, 89) vczo, 90) ollm. 91 
jpqg, 92) dtmi, 93) rekf, 94) ewcs, 95 
bifq, 96) wvhy, 97) iocs, 98) tkwd, 
xuvu, 100) qjxr, 101) rpir, 102) vddu, 
103) ptac, 104) kwni, 105) yneg. 106 
nxyb, 107) ecve, 108) lioc, 109) kzq 
110) xbso, 111) kraj, 112) njla, 113) 

114) jwni, 115) egrw, 116) nxmf, 117) 
fpzt, 118) oscw, 119) phty, 120) fixp, 
121) bpys, 122) sjum, 123) ykze, 124) 
tasx, 125) myrt, 126) qrld, 127) jmwz, 
128) fila, 129) hean, 130) xhiz. 131) fird, 
132) zyfa, 133) tigg, 134) xpph, 135) 
tywo, 136) Inzi, 137) kppk, 138) luji, 
139) vihh, 140) sjnk, 141) mcje, 142) 
ucvy, 143) okor, 144) gvxq. 


CHUBBY GRISTLE 

Amiga, Sebastian Bujak Ś Co. 

Na ekranie tytułowym wpisz: BU- 
UURRP i naciśnij RETURN. 


CLICK CLAK 
Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 
Następne kody: 2385, 5924, 1267, 


7208, 6532, 5012, 6511, 8562. 


GOVER GIRL POKER 
Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 
Napisz: DANCEOFTHESEVE- 
NVEILS a.... (ach ta wyobraźniał). 


GRUSTY FUN HOUSE 
Amiga, Maciej Łomycza 
Kod do drugiego poziomu: NELSON. 


CYBERNOID 2 

Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. 

Na planszy tytułowej wpisz: NE- 
CRONOMICON. Od tej pory klawisz 
N zmienia levele. 


DARKMAN 
Amiga, Sebastian Bujak % Co. 
wpisz: MEACULPA — będziesz nie- 
śmiertelny. 


DESERT STRIKE 

Amiga, Maciej Łomycza 

Kody: 2) KQJLITE, 3) ALLERZU, 
4) IGPFPEP, zakończenie: FVYSNET. 


D-GENERATION 
Amiga, Sebastian Bujak $ Co. 
Hasło do gry: DEATH. 


DOJD DAŃ 
Amiga, Sebastian Bujak 8: Co. 
Podczas gry wpisz: WOOLANKID- 
KICKSBUTT - będziesz miał nieskończo- 
ną liczbę żyć. Klawisze: S — osłona, F8 — 
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zmienia levele, F9 — następna sckcja. 


LJ 
HOLLYWOOD POKER 


4JTITAN EVIL, 5) LEXEL, 6) THE- , SINK OR SWIM 


Amiga, W. Radomski ŚL F. Fojtóch | OPHILUS, 7) VAVILOV, 8) YAMA- |  IBMPC, Adam Rybak 8 Tomek Ro- 

DONK Kombinacja klawiszy: Ali+H+P9 oraz | TOMA, 9) STADIUS, 10) TYCHO, 11) | jek, Andrzej Hnacik 
Amiga, Scbastian Bujak $ Co. komenda DROP rozbierają panienikę. Cza- | EXTEMAR 7. Kody do leveli: 2) DONTPANIC, 3) 
Zawsze na końcu zbieraj diament le- | sami nie działa za pierwszym razem. TURINGSJOKE, 4) BERTIERUS- 
żący najbliżej wyjścia, inaczej możesz PERPLEX SELL, 5) SPAMSPAMSPAM, 6) MA- 
nie zmieścić się w limicie czasu. INCREDIBLE MACHINE C-64, Iceman RYMUNGO, 7) SPACEPIRATES, 8) 
IBM PC, Konrad Liszewski Kody: 1) ELEKTRA, 2) EILA, 3) | ILIKEBANANAS, 9) THHUXLEY, 
ELF Wpisz: DOPA. Dosiępdo wszystkich plansz. | LUISA, 4) MAVIJKE, 5) SUSANNE, | 10) ANDYSSOUPTINS, 11) DRACO- 
Amiga, Sebastian Bujak ś Co. 6) MICHELE, 7) ROBERTA, 8) PA- | NUS, 12) MRMICAWBER, 13) ITE- 
Napisz: CHOROPOO. MORTALKOMBAT | TRIZJA, 9) ANGELIKA, 10) ALMA, | SFROTHYMAN, 14) APRILSHO- 
Amiga, Piotr JOY KID Żukiewicz | 11) NADINE, 12)TIZJANA, 13) MA- | WER, 15) FEEDTHETREE, 16) THE- 
ELIMINATOR Gdy już mają cię wykończyć (Fl- | NUELA, 14) ASLA, 15) GALITI, 17) | RAINBOW, 17) PRBROTHERHOOD. 
Amiga, Sebastian Bujak Ź: Co. NISH HIM!) włącz drugiego gracza. | NICOLE, 18) KERSTTN, 19) BRITTA, | 18) WHATSNEXT, 19) THERIGHT- 


Naciśnij HELP na ekranie tytuło- | 


wym i podaj jeden z kodów: 2) AME- 


"Tamta przegrana walka poszła w nie- 
pamięć a ty nie straciłeś kredytu. Po po- 


20) GABY, 21) INGE, 22) DAHLIA, 
23) FRANZINE, 24) MIONIKA, 25) 


STUFF, 20) CASTROVALVA, 21) 
BAHHUMBUG, 22) GOODMENS, 


OBA, 3) BLOOOP, 4) CHEFKI, 5) | konanitrkoleżki nie wybieraj CONTI- | CHRIST, 26) JANE. 27) MONA, 28) | 23) BUTNOTMIDGE, 24) FJORDFIE- 
DOINOK, 6) ENIGMA, 7) FLIPME, | NUE- wróciszdo gry i podejmieszdal- | LISA, 29) PRINCESS, 30) MANDY, | STA, 25) GRACELAND, 26) TATLIN- 
8) GEEGEE, 9) HANDEL, 10) ICIC- | szą walkę z komputerem. 31) VANESSA, 32) SYBILLE, 33) | STOWER, 27)TTSFINGERBOBS, 28) 
LE, 11) JAMMIN, 12) KIKONG, 13) MAJA, 34) GRISELDA, 35) PARA- | BOSSTAK. 29) GUNLAW, 30) AN- 
LAPDOG, 14) MIKADO. SYNDICATE DISE, 36) PHYTON, 37) SINNEAD, | NIEBESSANT, 31) NOTTHEEND, 32) 

Amiga, McGuyver 38) ENYA, 39) SIMPSON, 40) PAC- | THETHIRDCHIMP, 33) BCOPE- 


Amiga, Artur Sochaj 


„. Jako nazwę kompanii wpisz: 
MARKS TEAM. Wszystkie bronie 


MAN, 41) RECAIL, 42) PREDATOR, 
43) BIANCA, 44)FOX. 45) ARTHUR, 


SVBRYAN lub SCOPESVBRYAN, 34) 
SPLATKERPOW, 35) TOXTETHO- 


Otwierając nawet już otwarte drzwi | i 100.000.000 gotówką. 46) CENT, 47) DONT, 48) PANIC, 49) | GRADY, 36) MRNATURAL, 37) BE- 

w pomieszczeniu z prowiantem odzy- SALT, 50) PEPA. 51) AUTUMN, 52) | ALERT, 38) STTRINIANS, 39) ZE- 
skujemy morale. MIDNIGHT RESISTANCE LANNM, 53) SPALLEK, 54) JALO- | LIG, 40) SMALLBLUTHINS lub 
Amiga, Sebastian Bujak £ Co. USIE, 55) PICTURE. 56) TWENTY, | SMALLBLUTHING, 41) SOUN- 

HELTER SKELTER Na ekranie tytułowym wpisz: IT'S | 57)SEXTY, 58) YUCCA, 59) ASM. 60) | CARD, 42) ORIONSSWORD, 43) SI- 
IBM PC. GUILE EASY WHEN YOU KNOW HOW. Pa- | LIQUEUR, 61) HANNOWER, 62) | DISFAB, 44) NICKELSNDIMES, 45) 


Kody do poziomów: 11) SPIN, 21) 
FLID, 31) BALL, 41) GOAL, 51) LE- 


miętaj o spacjach. 


ARNOLD, 63) JULIANE, i The End. 


DEFECTORVAN, 46) ASPACEODDI- 
TY. 47) WOTACARRYON, 48) TUR- 


ET, 61) TWIN, 71) PLAY. MIGHT 8 MAGIC 3 RED BARON NONTUNEIN, 49) IAMNOTANUM- 
Amiga, Sebastian Bujak 8 Co. IBM PC, Pejotl BER, 50) ZAPCOMIX, 51) NEWSPA- 

HARPOON 386 Kody do teleportów: HOME, SEA- |  Abynie zaczynać kariery cochwi- | PERTAXI, 52) TENPENCEPIECE, 53) 
IBM PC, Pejotl DOG, FREEMAN, DOOMED, RE- | lę od początku, to gdy cię zestrzelą | SATRESTHEORY, 54) LITTLERO- 


a) Tips z nr. 4 nie jest już tak bar- 
dzo skuteczny. b) Rakiety przeciwni- 
ka mogą być przechwytywane przez 
twoje myśliwce! Warunek — muszą być 
wykryte dostatecznie wcześnie. 


DHOT, AIR, WATER. FIRE, EARTH. 


C-64. Iceman 
Kody: 2) DELMOS, 3) ANAKE 8, 


wciśnij Alt+Ctri+Del. Zostaniesz 
wyrzucony do DOS'u!? Teraz wejdź 
znów do Red Barona, wybierz Con- 
tinue Career i zacznij misję od po- 
czątku. 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC — każda z polską instrukcją obsługi 
Wypełnij blankiet i wyślij, a za dwa tygodnie otrzymasz zamówioną przesyłkę 


ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


TYTUŁ GRY (IBM PC)............. Cena ile szt. 


(dokladny adres z kodem) 


OCK, 55) COGITOERGOSUM, 56) 
SOMALTHUSIAN, 57) ANDROID- 
DREAMS, 58) GREERSBOOK, 59) 
REVELATIONS, 60) PERCYSTREET. 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesylki pocztowej 


TYTUŁ GRY (IBM PC)............. CONa 


IBM PC 
lie szt. 


TYTUŁ GRY (Amiga)............„„. Cona lie szt. 


[] 688 ATTACK SUB LURE OF THE TEMPTRESS...... 488.000,- 


[I 688 ATTACK SUB 
CI ACES OF PACIFIC...» 732.000,- 

©] AV-8B HARRIER ASSAULT.......... 549.000,- 

C! BIRDS OF PREY 

C] BUZZ ALDRIN'$ RACE.............. B06.000,- 

C BETRAYAL AT KRONDOR.......... 671.000,- 

CI CARRIERS AT WAR 

C] CH. YEAGERS A!R COMBAT .... 257.000,- 

£] CMLIZATION 

©] F-15 STRIKE EAGLE III ....a..... 781.000,- 

EJ HARPOON .....-suranw. moszna 257.000,- 

[Z INDIANAPOLIS 500............... 208.000),- 

CI KING'S QUEST VI ........ mona 696.000, 
©] LARRY V...zmomnznwrerweassnare mn 671.000, 
CHLEGAGY 02... see 696.000.- 


MIXED-UP FAIRY TALES ......... „ 574.000, 


C1 DESERT STRIKE 

| ©) GUNSHIP 2000... 598.000,- 
EJ HARPOON ae 257.000, 
C] INDIANAPOLIS 500... 208.000,- 
D) MIG-28M FULCRUM 

CJ LURE OF THE TEMPTRESS 

DJ ŁOWCAOSTATNIE STARCIE .... 226.000,- 


| 
i 
| 
a 
8 


QUEST FOR GLORY III 586.000,- u.» 
REX NEBULAR............. mamawanana $98.000,- 
SEM TEN 2.„m—aml +. 488.000, 
SPACE HULK .....-s.nessnnsonozeoeo» 647.000,- 
STRIKE COMMANDER .......-..... 794000,- 
SYNDICATE PL m-suasera-roezozrnaeasne 696.000,- 
ULTIMA VII ......-armamnaanaazeo cazzo — 732.000,- 
ULTIMA UNDERWORLD II.......... 732.000, . 

V for VICTORY MI ......me.-srzee-e».» 495.000,- 








DODOZODEDDODOCOĘEZJNEZJN 








Na początek dobi 


DAVEGAMIER 


diadomość. System przekazu nieśmiertelności do gier jest już 


gotowy. Ze względu na szczupłość miejsca w tym odcinku, objętościochłonną pre- 
mierę tego niuansu przekładamy na przyszły numer. Czekamy na zgłoszenia tytułów 
gier, do których chcecie mieć poprawki w pierwszej kolejności. Tymczasem prze- 
chodzimy do kolejnej metody ułatwiania swego życia na tym nędznym padole. Po- 
trzebny będzie tylko programik do przeglądania plików, może to być popularny NOR- 
TON COMMANDER, oraz odrobina abstrakcyjnego myślenia I kobiecej intuicji. 





Zepsujemy sobie w dosyć finezyjny 
sposób jedną z klasycznych gier RPG, 
jeką niewątpliwie jest wypuszczona 
w maju zeszłego roku, piąta już część 
znanego cyklu MIGHT 8 MAGIC. 
DARKSIDE OF XEEN ma ciekawą 
oprawę graficzną i muzyczną. Nie na 
tyle porywającą jednak bym zechciał 
hez wahania zainwestować w nią kil- 
kadziesiąt godzin potrzebne na jej skoń- 
czenie. Tym bardziej, że nie grałem 
w poprzednie części. 

Prawdziwych koneserów proszę 
o nie czytanie podpowiedzi. Osoby któ- 
re psim swędem chcą obejrzeć końców- 
kętej okupującej blisko 20 MB hardzie- 
la produkcji, w której utopiono kilka 
tysięcy roboczogodzin mogą wykorzy- 
stać następującą furtkę, zostawioną 
przez autorów. 

SET XEENCOMMAND 
=WORLDEND,1234567890 

SET XEENCOMMAND 
=ENDGAME, 1234567890 

SET XEENCOMMAND 
=ENDGAME2,1234567890 

W zależności od wariantu instalacji, 
czyli DARK SIDE OF XEEN albo 
WORLD OF XEEN (MM4 + MM5) 
trzeba wpisać w DOSie jedną z trzech 
linijek powyżej, następnie uruchomić 
grę. Zmienna systemu XEENCOM- 
MAND zawiera instrukcję dla progra- 
mu, parametr liczbowy (tutaj 
1234567890) jest wynikiem, z jakim 
chcemy ukończyć grę. 

Z kronikarskiego obowiązku załą- 
czam pozostałe, mniej już ekstycujące 
możliwości. 

SET XEENCOMMAND 
=MAINGAME 

SET XEENCOMMAND 
=DARKINTRO 

SET XEENCOMMAND 
=XEENINTRO 

Powstaje pytanie — jak dojść do 
tego samemu? Przepis jest dosyć 
prosty, jednak rzadko stosowalny 
ze względu na podstawowe zało- 
żenie, Żeby wejść przez drzwi, mu- 
szą one w ogóle gdzieś być. Jeżeli 
programista ma odrobinę jaja, to 
czasami zostawia ukryte ułatwie- 
nia. Robi to również ze względów 
praktycznych, by ułatwić zadanie 
testującym grę. 


40 SS/KGB 


| Metoda: WYTRYCH 


R | A AB (0 o MOZ 2 MMO 
Z ZZ ZZ Z ZZ 


1. Wybierz rozsądnie obiekt zain- 
teresowań. 

2. Przejrzyj zawartość płików wy- 
konywalnych, zwracając szczególną 
uwagę nu podejrzane teksty. 

3. Bazując na intuicji, doświadcze- 
nin i logice spróbuj wykorzystać zna- 
leziska. 

Zalatuje to trochę czamą magią, ale 
jak zwykłe wątpliwości powinno róz- 
wiać przykładowe rozwiązanie proble- 
mu. WYTRYCH jest metodą o blisko 
zerowej sknteczności, ale ze spektaku- 
larmym efektem końcowym. Kluczem 
do sukcesu jest głównie szczęście 
i wprawa, Sytuację zamodelujemy przy 
pomocy dwóch gier. 


MIGHT £ MAGIC 5 - 
DARK SIDE OF XEEN 


1. Najpewniejsze są późniejsze od- 
cinki gier wieloczęściowych, kiedy fir- 
ma wypracowała już dobry ENGINE. 
Modelowymi przykładami są wymie- 
nione w TIPS££TRICKS poprzedniego 
numeru SS gry EYE OF THE BEHOL- 
DER 3, LEMMINGS 2 — TRIBES. 
Nasz obiekt, będący aż piątą wodą po 
kisielu zdecydowanie spełnia kryterium 
zdroworozsądkowe. 

2. Pod lupę bierzemy pliki wykony- 
walne, najczęściej będą to duże pliki 
EXE. Większość gier jest pisana w ję- 
zyku wyższego poziornu. Prawie wszy- 
stkie nowe gry w €C. MM5 powstała 
w BORLAND C++ 3.1. Charaktery- 
styczną jego cechą, jak również innych 
kompilatorów C jest to, iż umieszcza 


. dane (stałe. stringi, itd.) na koń- | RY! Plik wykonywalny, w przeciwień- | 
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cu pliku wynikowego. Poszczególne 
wlinkowane bloki rozpoczynają się 
z reguły wizytówką kormnpilatora, po 
tym można mieć mgliste pojęcie 
o strukturze naszego pliku wykonywal- 
nego. Oględziny tekstów zaczynamy 


| więc OD KOŃCA pliku. 
Znajdujemy plik XEEN.EXE, | 
| w środku widać ni przypiął ni przyła- 


tał obiecujący tekst XEENCOMMAND 


| z następującym po nim parametrem 


„endgame,”. Jeżeli wykonasz polecenie 
SET XEENCOMMAND=ENDGAME 

i masz zainstalowany WORLD OF 
XEEN, to możesz dać już sobie siana. 
Ja nie miałem MMa więc szukałem da- 
lej. 


UWAGA 1 

Pliki wykonywalne są czasami 
ukryte pod inną nazwą. W tym przy- 
padku strukturę EXE miał również 
plik XEEN.DAT. Najłatwiej to rozpo- 
znać po charakterystycznych Ilter- 
kach „MZ” ns początku pliku I granu- 
lowatej optycznis tablicy alokacji. 


UWAGA 2 

Zdecydowana większość pilków 
EXE, szczególnie tych z ważnymi in- 
formacjami, które nie powinny być 
widoczne gołym oklem, jest pakowa- 
na. Najczęściej używanymi pakera- 
mi są amerykański PKLITE (v1.15) 
raz francuaki LZEXE (v0.91). Pierw- 
szy ma wbudowaną możliwość de- 
kompresji, ale nie zawsze można 


| zniej skorzystać. Program wtedy wy- 


pisuje „Plik nie może być odpakowa- 
ny”. NIE WIERZCIE W TAKIE BZDU- 
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C:* dat 
Offzet 332,555, hex 51388 


stwie do danych, musi — W M NEM <m EE EM EEE EEE SEM . stwie do danych, musi dać się roz- się roz- 
pakować. inaczej by się przecież nie 
uruchamiał. Czasami trzeba skorzy- 
stać ze specjalistycznych nsrzędzi. 
Polecam UNP (v3.10) autorstwa Be- 
na Castricuma. 

Wewnątrz odpakowanego pliku XE- 
EN.DAT znajdujemy już wszystko co 
niezbędne, wyniku poszukiwań wygla- 
dają tak, jak na załączonym ekranie 
z Disk Editora. 

3. Istnieją w zasadzie trzy metody 
wykorzystania znalezisk, spójrzcie zre- 
sztą sami na nasze savegamowe 
TIPSA:TRICKS: 

a) ustawienie zmiennej systemowej 

np. SET AESOP_DIAG=1 

w grze EYE OF THE BEHOL- 
DER III 

b) uruchomienie gry z dodatkowym 
parametrem 

np. STEL7 CHT 

w grze STELLAR7 

€) wykorzystanie kombinacji klawi- 
szy, będąc w grze. tutaj podpada baaa- 
aaasardzo dużo wariantów, wpis „na 
pauzie”, wpis do tabeli wyników, ko- 
lejne wciskanie z sekwencji, wpis w de- 
finicję klawiszy, itp. 

Najprostsze do wyczucia są dwie 
pierwsze możliwości. W tym przypad- 
ku natrafiliśmy na wariant a) odszuka- 
nie na sucho (bez zerkania do kodu gry, 
wyłącznie empirycznie) trzeciej moż- 
liwości graniczy z cudem. Jeżeli wy- 
chodzodzi ci to bez probłemu, to po- 
ważnie pornyśl o zawodowym wróże- 
niu z fusów do herbaty. 


WHERE IN USA IS 
CARMEN SANDIEGO 
DELUXE EDITION 


Pod tym przydługim tytułem, kryje 
się odgrzana przez BRODERBUND 
SOFTWARE quasitekstowa gra detek- 
tywistyczna. Obecne wydanie wyTóż- 
nia się dopracowaną grafiką i anima- 
cjami w wysokiej rozdzielczości 
SVGA. Poprawione wydanie jakiejś gry 
rokuje pewne nadzieje spełnienia na- 
szych zamierzeń poprawkowych. Nie 
oszukujmy się. Skoro ktoś wznawia ty- 
tuł, to jest z nim jakoś emocjonalnie 
związany (chociażby przez samą ko- 
niunkrurę ekonomiczną, którą zrobila 
poprzednia część). 

Ponadto gra jest wybitnie sytuacyj- 
na. Zespół betatesterów musiał zaliczyć 
wszystkie warianty, a nie wierzę by ko- 
| muś chciało się to robić bez żadnych 
ułatwień. Na zdrowy, chłopski rozum 
warto topić czas dalej. 

Akurat tutaj nie ma schowanych pli- 


| ków wykonywalnych, wystarczy przej- 
| rzeć widoczny gołym edytorem plik 


CARMEN.EXE Wskazówka z wizy- 
tówkami kompilatora jest tu bardzo 
przydatna, Na obrazku widać wyniki 
poszukiwań. 

Grę napisano przy pomocy jednej ze 
starszych wersji MICROSOFT C. Ba- 
damy dane. Wszystkie czujniki biją na 
alarm przy słowie CHEATER. W oko- 
licy widać też nieprzypadkowe wyra- 
zy CHEAT, DEMO, BYPASS. 

Sprawa jest dosyć prosta. Trzy wyrazy 


PEZET PO ET OWN TO FAYE Z TT AEO R O EET ZENERA 


BIURO REKLAMY i OGŁOSZEŃ: 00-846 Warszawa 
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są możliwymi parametrami uruchomienia 
gry. Pożądane efekty da wywołanie 
CARMEN.EXE CHEAT 

Trzeba teraz odszukać te dobrodziej- 
stwa. Niespodzianka! W menu 
OPTIONS ujawnia się dodatkowo 
CHEAT MENU, a w nim same delicje 

CLUE MENU — wgląd do wszystkich 
materiałów, przedmiotów, dialogów, itd. 

LOCATION 'GRAPHICS/DE- 
SCRIPTIONS — obrazki i opisy słow- 
ne wszystkich miejsc 

HENCHMAN ANIMATIONS - 
można obejrzeć scenki ze zbrodniarza- 
mi 

DANGER ANIMATIONS — niebez- 
pieczeństwami 

END GAME SEQUENCES — oraz 
wszystkie możliwe zakończenia gry! 

AUDIO CLUES — dla melomanów 
opruwa dźwiękowa 

Uff! Gra jest po prostu rozwalona 
w drobny mak. Żeby uczciwie obejrzeć 
to wszytko, trzebaby włożyć sporo wy- 
siłku i czasu. Kiedy znany jest odpo- 
wiedni wytrych, to pies z kulawą nogą 
nie zajmie się grą na poważnie. To 
smutne, jak wiedza deprawuje... 


KORESPONDENCJA 


Ludzie, kiedy proszę o opis warsztato- 
wy (czyli jak i czym zrobiliście popraw- 
kę) to nie tylko dlatego. że tak nazywa się 
jedno z pól w bazie danych, gdzie trzyma- 
my wszystkie nadchodzące materiały do 
rubryki SG. W wielu wypadkach umożli- 
wiaon wykrycie i poprawienie niektórych 
waszych błędów bez włączania kompute- 
ra. Z biegiem czasu, jak nabierzecie ruty- 
ny unikniecie wszystkich drobnych po- 
tknięć, Ponieważ błędy zdarzają się wszy- 
stkim, najmniejszy choćby opis warszta- 
towy powinni załączać nie tylko począt- 
kujący. 


Listy do SAVEGAMERA powimy być | 


wydrukowane (choćby na najpodlejszej 
drukarce), najlepiej na białym papierze A4. 
Załączajcie na wszelki wypadek imię i na- 
zwisko (ew. ksywę) wraz z adresem. Za- 
znaczcie wyraźnie, jeśli chcecie zachować 
anonimowość na łamach, 

UWAGA! Jeśli chcesz zwiększyć 
szansę publikacji twoich poprawek czy 
pytań w tej rubryce, napisz wyraźnie 
na kopercie SAVEGAMER, nawet je- 
śli tylko część listu go dotyczy. Tak 
oznaczone przesyłki będą rozpatrywa- 
ne w pierwszej kolejności. 


Szperamy w plikach *.PLT 

offset 

003 — bajt przechowujący stopień 
i awanse naszego pilota 

000 — cadet 


005 = generał 

752 — baji przechowujący odznacze- 
nia za zakończone misje 
autor: Łukasz $tankiawicz, Przemyśl 


COMMANDER KEEN 4, 5 
Zmieniamy SG o nazwie SAVEGA- 
Mx.CKS 
W następujące miejsca wpisz war- 
tości maksymalne 
(dwa bajty — FFFFh, jeden — FFh) 
offset 
60h — dwa bajty, ilość punktów 
68h — hajt, amunicja 
6Ah — ilość Vitalin 
7Ch - ilość Keenów 


ALONE IN THE DARK 
Grzebiemy w pliku SAVExx.ITD 
offset 4DAA — dwa bajty, energia 
wpisz tutaj kolejno FFh, 7Fh 


EYE OF THE BEHOLDER 2 

Po ustaleniu składu grupy nagraj grę. 
W zależności od ustalonych charakie- 
rów wartości w pliku EOBDATAx.SAV 
będą różne. W edytorze odszukaj imio- 
natwoich postaci. Bezpośrednio po nich 
jest zapisana ich charakterystyka, dla 
mojego bohatera wyglądało to tak 
54 48 4F 52 49 4E 00 00 00 (..16 baj- 
tów..) 1A 00 LA 00 

Pole imieniarna długość dziewięciu baj- 
tów, następne 16 nasnie interesuje, kolej- 
ne 2 to maksymalna wartość energii, po- 
tem 2 na aktualną wartość energii. Zmień 
te cztery bajty na 7Fh 7Fh 7Fh 7Fh. 


XENON 2 MEGABLAST 
Żeby mieć darmowe pieniądze, weź 
na warsztat plik XENON2.EXE, Zmień 
sekwencję bajtów 
F4 01 F4 01 F4 01 58 02 EB 03 
na 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
autor: Michał Mirecki, Ryplu 


ODPOWIEDZ! NA LISTY 


„Hackerem jestem od dzisiaj i mo- 
im trupem pudła gra DUNE II. (..) 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


0.1.2.3,4, 
(od zera5,6,7,8,9 
do podstawa-1) 


43209 = 

4 * 1044 
+3 * 1053 
+2* 102 
+0* 011 
+9 * 1050 
4 * 10000 
3 * 1000 
2 * 100 
0* 10 

9*1 


43209 


Podkreślam, że jestem początkujący 
(..). Zmartwiłem się, bo byłem na 
ostatnim poziomie i brakowało mi ka- 
sy. W wielu pismach (w waszym tak- 
że) opisywano próby zmiany plikn 
SCENARIO.PAK. Gdy ja je robiłem 
na swoim komputerze, gra zawiesza- 
ła się i guzik z tego był. Przeglądałem 
właśnie jnbileuszowy 10-ty numer i w 
dodatku KGB trafiłem ua metodę 
ŁOPATA. Tak też zrobiłem.”, Imię 
i nazwisko do wiadomości redakcji 

Jak na trzynaście lat to więcej niż do- 
brze. Twój opis zwycięskich zmagań 
z maszyną, sposoby jakimi rozwiązy- 
wałeś kolejne problemy i niezłomna 
wola walki były bardzo budujace. Tak 
trzymać! Reszta szanownych Czytelni- 
ków też mogłaby ruszyć się ze stołka, 
spróbować swoich sił i stać się praw- 
dziwymi mężczyznami. Opiszcie swój 
„pierwszy raz”. 


„Mam nadzieję, że mój poprzedni 
fax trafił do was. Ten ślę na ten sam 
numer i jeżeli trafi gdzieś obok, to 
proszę na mnie nie kląć, ale grzecz- 
nie zadzwonić na mój numer 
i ostrzec. A jeżeli trafił do Was, SS- 
bando zadzwońcie, że wszystko OK”. 
Pisooł, Łomianki 

Nadarza się okazja by wyklarować 
dwie sprawy organizacyjne, a raczej po- 
wtórzyć to, co było już wcześniej na- 
pisane. Dział analizy korespondencji to 
nie loteria, tzn. przesłanie wiekszej ilo- 
ści kopii nie zwiększa szans przeczy- 
tania materiału. A to z tego prostego po- 
wodu, że czytane jest absolutnie wszy- 
stko. Co do telefonów, to polisa redak- 
cyjna wzbrania. Prosimy też o korzysia- 
nie z faxu TYLKO W UZASADNIO- 
NYCH PRZYPADKACH! 


„Nie mam pojęcia co to kod szest- 
nastkowy i jak się go przelicza. Wiem 
tyiko, że oznacza się go hex” 

W zasadzie wystarczy zerknąć do ja- 
„kiejkolwiek książki do matematyki za- 
wierającej coś o systemach liczenia. Ale 


0.1,2,3,4, 
5,6,7,8,9, 
A (=10) 
B (=1ll) 
C (=12) 
D (=13) 
E (=14) 
F (=15) 
FA5D = 


F * 16/3 
+ A* 1652 
+5 * 1651 
+ D* 1650 


10110 = 

1 * 254 
+0* 253 
+1 * 242 
+1* 271 
+0* 240 


1510 
0* 8 
1I* 4 
13,2 
EG 


15 * 4096 
10 * 256 
3 ZĘLG 
13 * 1 


64093 22 


jek jest pytanie, to musi być odpowiedź. 

Otóż ludzie domyślnie używają sy- 
stemu dziesiętnego, programiści zaś 
(życie rozumne w symbiozie z kompu- 
terem) albo szestnastkowego, albo bi- 
narnego. Najlepiej wyjaśnijmy to na 
załączonym wyżej przykładzie. 

Przeanalizujcie każdy przypadek, je- 
żeli sami dojdziecie o co chodzi, to ma- 
cie pewność, że załapaliście. 

Najprościej wychodzi przeliczenie 
z dziesiętnego na dziesiętny. 

A poważnie, to warto rozumieć o co 
chodzi, nawet jeśli korzystasz wyłącz- 
nie z komputerowego konwertera liczb 
ną różne systemy liczenia (kalkulator 
w Windows, hex converter w NOR- 
TON DISK EDITOR, itp.) 


UWAGA 

W komputerze obowiązuje notacja 
LSB MS$B, czyli najpierw bajt najmłod- 
szy (LEAST SIGNIFICANT BYTE), 
a na końcu bajt najstarszy (MOST SI- 
GNIFICANT BYTE). Tsk też najczę- 
ściej są zapisane wartości w SG. 

Załóżmy, że masz w grze ileś pienię- 
dzy i amunicji, np. odpowiednio 
5F41h, 7F1123h 

Pierwsza liczba zapisana jest na 
dwóch, druga na trzech bajtach 
5F 41, 7F 11 23 

ale w pliku będą one występowały 
(z. reguły) w kolejności odwrotnej czyli 
41 5F, 23 11 7F 5 

i takich sekwencji należy szukać w SG. 

Nie szperałeś jeszcze w żadnym 
SG? Nawet nie próbowałeś? Człowie- 
ku, obudź się! W dzisiejszych czasach 
poważny gracz nie może sobie pozwo- 
lić na marnowanie czasu. Zmiany 
w SG tonie tylko moda, to czasem ży- 
cłowa konieczność. Prześlij swoje osią- 
gnięcia na adres redakcji. Nie zapo- 
mnij o dopisku SAVEGAMER. 

I pamiętaj, ten się śmieje, kto ma 
jeszcze zęby. 





Kostla Jamow 


SS/KGB 41 


* o przesyłkach — dostajemy od was 
sporo przróżnych rzeczy (Alie lujjja1), 


serca. Oddzielną sprawą są też przysy- 
łane superowe fanziny, np. „Odbyt Ilu- 
strowany” czy „Ryn STOCK". 

* początki — Helow! Tu ciocia 
z Ameryki; Piszę z miasta Świnoujście 
gdzie nawet się nie udaje, że jest de- 
mokracja; Czołem (byle nie o ścianę); 
Czołem mordoniemyje; Nazywam się 
Marcin ii zbliżym się do piętnastki; Czo- 
lem pasterze joysticków; Heja, heja 
Frendzie Matowe; Ahoj Orleańskie 
Dziewice (czemu Orleańskie? czy one 
miały jakieś specjalne predyspozycje): 

* końce — Życzę wam niewidocz- 
nych pryszczy. bólu włosów i odjeż- 
dżam na odlocie po przedawkowaniu 
atramentu; (list był napisany bez po- 


F-15 Strike Eagle 3 - Strącenie Anio- 
ła 3; Full Contact — Bez Opon; Global 
Effect — Globulka i Efekt; GunBoat — 
Kajak z Pepeszami; Heart of China — 
Serce po Chińsku (danie barowe): Mie- 
cze Valdgira — Żyletki Stalina; Ninja 
Spirit — Sake; Łowca Ostanie Starcie 
— Tarka + Marchewka, Ostatnie Parcie 
Łowcy; Pacific Island — Wyspa Pacy- 
fistów; Pipemania — Prostytucja; Prl- 
vateer (brzmi jak okrzyk przy porodzie) 
Przyj Eater; Syndicate — Sindy to Szma- 
ta; Super Frog — Skaczący Wytrzeszcz; 
Shadow Caster — Cień Kastrata; Wings 
af Fury — Podpaski ze Skrzydełkami; 
X-Wing — Kto jest Pilotem? 

* ygria — Niech żyje Kapitaliczieskij 
Growyj Brat - KGB; Ktoś nam zakosił 
komputery z pracowni i teraz mamy taki 
wielki zielony monitor ze skrzydełka- 
mi na bokach firmy „Tablica c.a.”; To 


nie Atarowcy byłby tygodnikiem; Com- 
modore to fajny sprzęt, tylko stoi, stoi, 
stoi i się kurzy, kurzy, kurzy; 

* pytania — Wiecie gdzie jest najwię- 
caj PeCetowców? W woj. leszczyń- 
skim, bo i nazwa na ich cześć; Dlacze- 
go producenci się nie zjednoczą i nie 
wydadzą jednego dysku z 30 grami za- 
miast żyłować z jednego egzemplarza 
i czemu instrukcja nie jest na dysku tyl- 
ko w drogiej książce? (kolega zapew- 
ne mówi o dysku twardym, a poza tym 
wszyscy zdrowi); Dlaczego wegetaria- 
nie jedzą tylko warzywa i owoce? Bo 
ludzie nic innego nie wyrzucają na 
śmietnik (straszne dno); Nie wiem, czy 
wy wiecie, że ja wiem, że wy nie wie- 
cie, że ja nie wiem?; 

* miejscowości — Ustroń: wczaso- 
dziura; 

« pozdrowienia — Dla Moniki O. 
z VIIb w SP7 (a zdjęcie gdzie? może być 
iz ukrytej kamery); Dla Mai z Vilic 
z Osiemnastki w Gdyni (za jej wspaniałe 
spodnie) oraz Kawy, Śliwy i Aśki 
(podobno najsexowniejsze w Gdyni); 
Dia Baśki i Zbyszka (fajne wapniaki); 

* kawały =Siedzi dwóch rusków na 
ławce. Jeden do drugiego: — Ti, psy idą! 
Na to drugi: — Nie rób sobie jaj, na- 
stępny KGB dopiero za dwa tygodnie; 


* Jeden jaskiniowiec do drugiego: 
Sprzedałem Atari i kupiłem patyk! Na 
to drugi: Zawsze miałeś głowę do in- 
teresów; 
= PeCet do Amigi: kochanie, bardzo 
są złe te zaniki prądu, tracę przez nie 
kawał pamięci; 
= Pędziła babcia bimber. I co? I się 
zmęczyła; 
= Dlaczego pies macha ogonem? Bo 
ogon nie może machać psem; 
* odzywki — Jak patrzę na ciebie to 
jestem za aborcją; 
* pieśni — „O mój Atarynie" 
Q mój Atarynie rozwijaj się 
O mój Atarynie ty nie kurcz się 
Pójdę do PeCeta, pójdę do kochasia, zapy- 
tam się (BIS) 
A jak mi odpowie: nie wgrywa się 
A jsk mi odpowie: idź złomuj się 
Piraci werbują, joyowcy maszerują, zacią- 
gnę się (BIS) 
Dadzą mi ATeka cisawego 
Dadzą mi XTeka czarnawego 
I dużą dyskietkę i małą dyskietkę dla ko- 
piera mego (BIS) 
Pójdziemy zza łady na IPce$ 
Pójdziemy zza lady na IPee$ 
IPeeS ukłuje, Virus pocałuje ale nie ty (BIS) 
* poezje — „Smród w mojej norze” 
Smród w mojej norze, o Boże 


czątku) Końca też nie daję, żeby było | już mój 6 list, ile razy można kurtyna | "e Panie doktorze nie mogę dłużej pić tej | 6 na 3 z kawałkiem, już wypełnia norę 
symetrycznie; To ja uczyłem Franken- | pisać bez odpowiedzi? (no co ty. wła- | wody „Zuber” bo mi się strasznie odbija całkiem 
sieina: mówić, palić, walić, chodzić, | śnie ci odpowiadamy w 100tysegzem- | jajami. To dziwne, powinno usiami; Śmierdzi śledziem, śmierdzi makiem, 
czytać i śpiewać; plarzy); God save the SS; Siedzi Małe | *e [le masz lat chłopczyku? Siedem, ałe wszystko uszło sobie flakiem 
* przekręty — Biue Force — Oddział | Atari i myśli: PeCet, PeCet niech cię | gdyby mój tatuś nie był tak nieśmiały, | Nie najlepiej już się czuję 
ZOMO; Car £ Driver — Osioł i Sołtys; ! zczyści; SS jest miesięcznikiem, gdyby ! to powinienem mieć dziesięć; Chyba zaraz zwymiotuję „„bece 
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Koncepcja zaprezentowana w wy- 
danej przez THREE-SIXTY grze PA- 
TRIOT kontynuuje pomysły zawarte 
w jej najgłośniejszej grze HARPOON. 
Konsekwentnie zrezygnowano z obe 
cnych w innych grach: etapów, plansz 
podzielonych na hexy (sześciokątne 
pola), czy ręcznego przesuwania jed- 
nostek po polach. Gra toczy się za to 
w czasie rzeczywistym i na prawdzi- 
wej mapie sztabowej. Aledostrzegając 
tak ważkie zalety PATRIOTA, nie spo- 
sób nie odnieść wrażenia, że wspania- 
ly pomysl został wspaniale skopany! 

Zacznijmy jednak od samego po- 
czątku. Gra sprawia dobre wrazenie 
przemyślanym interiejsem uż 
ka i zaawansowaną jał 
giczne grafiką. Je 
określonych pól, ty 
są po prostu na 


jednostek. Gdy 5 dowodze- 
nie dywizją, widzisz mapę z rozmie- 
szczeniem jej brygad, gdy wybierzesz 
jedną z brygad — zobaczysz rozmie- 
szczenie jej batalionów, itp. 

„Dowodzenie też jest już bliższe rze- 
czywistości. Jednostki rozmieszcza się 
nie w natchnieniu, tylko w linii, wydzie- 
lając jednostki rozpoznawcze do awan- 
gardy, a rezerwę zatrzymując z tylu. Jed- 
nostkamisteruje się wyznaczającimce- 
le do zdobycia, marszrutę lub linie roz- 
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W żargonie korsarskim „redhook” lo bezręki 
rudawłosy, który zamiastdłoni maprotezęw ksztal- 
cie haka (iłum. dosl. czerwany hak). Jest to gra 
rozprowadzanaw shareware i opracowana przez 
IMAGISOFT w 1993 roku. W inormacji handlo- 
wej zakwaldikowanajest do strategii, chociaż jest 
to, moimzdaniem, umiejętne połączenie gryplan- 
szowej (wyścig) z zasadami RISK. W istocie jest 
to wyscig z przygodami po piracki skarb. 

ISTOTA I ZASADY GRY 
REDHOOK'$ REVENGE rozgrywa trzech gra- 
czy. W wersji pełnej, zarejestrowanej (DELUXE) 
- pięciu. Wygrywa len, który w rejsie pa skarb 
zdobędzie najwięcej zlotych hiszpańskich dublo- 
nów. Po dodzsczekeją naciebariebezpaczeń 
stwa. Możesz sporo stracić, ale i dużo zyskać 
QUESTIONS - czyli testy z zakresu łaj 


TREASURE GOLD - złoty skarb, 
RAIDA CITY -lonapaść namasto nadbrzeżne, 

FIGHT PLAYER — bitwa morska. 
Straty i korzyści dotyczą: pal ruchu, uszko 
maz zlota, żywności, wody i rumu, ar- 
mal i tego wszystkiego co możesz mieć na pokta- 
śze. RAID A CITY 6 FIGHT PLAYER rozgrywa- 
są na zasadach RISK — rzuty kostkami, przy 
masz tyle rzutów ile masz armat. W czasie 





Ale do tej łyżki miodu trzeba dorzu- 
cić jednak beczkę dziegciu. Autorzy 
gry wyraźnie zapatrzyli sięw HARPO- 
ONA i zapomnieli, że PATRIOT ma 
być symulacją walki na lądzie. Wojna 
na morzu to dziś komputery, radary 
i rakiety; na lądzie nie. Tymczasem 
PATRIOT jest kalką morskich zasad 
HARPOONA. Poza tym brakuje za- 
znaczonej linii frontu! Zdarzają się też 
takie sytuacje, że jednostka przecho- 
dzi przez bynajmniej nie rozbite jedno- 
stki przeciwnika tak jak przez wlasne. 


kiet. Trudno p 
niejszą infon 
iczbaznia żony 
żarój 
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oyster ny ri 
sażenia, ale to zmniejsza twój skarb, którego 
wielkość decyduje o zwycięstwie. 
EKRANY, MENU I OPCJE 
REDHOOK'8 REVENGE ma bardzo prasty 
ifunkcjanalny interfejs użytkownika. Tworzą go 


ekrany: wstępny, konfiguracyjny i główny. 

Ekran wsiępny zawiera trzy opcje: 1) F1 - 
PRINT ORDER FORM (drukowanie lormularza 
zamówienia), 2) F2 — DETAILS (szczegółowe 
informecje o zasadach gry oraz autorach i spo- 
sobie jej dystrybucjj), 3) OK (kontynuacja). 

Na ekranie koniiguracyjnym obejrzysz posta 
cie graczy — sławnych piratów. Wśród nich je 
jedna piretka! Historia korsarstwa i piractwa mó- 
wi ojednej pani — kapitanie piratów Olivii de 
Haviland, żądnej łupów i sławy. Obok nich znaj- 
duje się małe menu, każde z trzema opcjami: 
OFF (wylączane), PLAYER (czlowiek), AUTO 
(komputer). Kursorem jes! tu trupia czaszka. Na 
dolnej ramce ekranu pięć przycisków opcji: 1) OK 
(kontynuacja), 2) F1 — HELP (pomoc), 3) F2 — 
LOAD (wznowienie zapisanej gry), 4) F9 — SE- 
TUP (ustawianie parametrów gry: dialogi, muzy: 
ka i karty dźwiękowe), 5) QUIT (wyjście z gry). 

Prawie cały ekran zajmuje przesuwane w pó- 
ziomie mapa o geogralii wzorowanej na rejonie 
Morza Karaibskiego. Na riej to właśnie rozgry- 


































Nie należy więc odwr 
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leś się przeciwstawić. Z prawej strony ekranu, na 
tie baczki z wodą (a może z rumem) usytuowane 
są pionowo przyciski pięciu opcji: F$ — BOOTY 
(zdobycz), F1 — HELP, F2 - LOAD, F3 - SAVE, 
F4-NEW,F10-QLIT. Nagórze ekranu znejdują 
się przyciski trzech opcji: dwa z lewej strony 
(strzałki) służą do przesuwania mapy, zaś len 
z prawej to [SPACE BAF] ROLL, czyli [spacja] 
rzuty — używany jest do losowania kostką. 

Obsługa gry bardzo prosta za pomocą myszy 
lub klawiatury. 

Ito już wszystko. Zachęcam dokupna lej gry, 
dopóki jeszcze nie podrażała. Cena: 30.000 do 
40.000 z! zależnie od firmy rozprowadzającej 
oprogramowanie shareware. 

Doc 
















Siedziałem w barzei piłemchrzczoną 
whisky. Będę musiał tugnić jeszcze przez 
pół roku, żeby spłacić kaucję i uzbierać 
na bilet na Ziemię. Takie jest życie wię- 
żnia w systemie Lave. Jedna niezamie- 
szkała planeta, jeden port orbitalny i ty- 
siące iruwających asteroidów, z których 
ja i moi kumple musieliśmy wydobywać 
jakieś surowca. Czy próbowałem ucie- 
kać? Czym? Rozwalającym się jednoo- 
sobowym statkiem górniczym ze zbyt 
słabym silnikiem by wejść w nadprze- 
strzeń? Nie. Nie byłem aż tak głupi. 

Dawniej to były czasy. Miałem nie- 
kiepski pojazd, trochę gotówki, brakowa- 
ło mi tylko przygód. Jak się potem oka- 
zało, lepiej by było spokojnie handio- 
wać, niż rozwalać za pieniądze podob- 
nych do mnie frajerów. No cóż. Człowiek 
uczy się na błędach... 

Gdyby ktoś w przyszłości znalazł się 
w podobnej do mojej sytuacji, to radzę 
mu najpierw zagrać we FRONTIERA za- 
nim podejmie jakąś decyzję... 

FRONTIER - ELITE 2 przenosi cię 
w podobne miejsce, w rok 3200. Nie je- 
steś co prawda więżniem bez forsy, ale 
twoja ogólna sytuacja jest raczej kiep- 
ska. Jako porządny gracz masz ambicje 
na więcej niż 100$ i marny statek. Twój 
cel: DOROBIĆ SIĘ FORTUNY. 


__ JAK ZARABIAĆ? 


Sposobów na to jest kilka. Możesz 
przewozić towary pomiędzy systemami, 
lecz wymagany jest tu statek o dużej ła- 
downości. Możesz przemycać nielegal- 
ne ładunki, takie jak: niewolnicy, żywe 
zwierzęta, broń czy narkotyki. Możesz na 
tym dobrze zarobić, ale co będzie gdy 
zaraz po lądowaniu policja skontroluje 
twój statek? Innym barcziej legalnym spo- 
sobem jest górnictwo. Surowce możesz 
wydobywać zarówno z planet, jaki z aste- 
roidów. Jeśli i to za mało to masz jeszcze 
ziecenia od rządówi osób cywilnych. Część 
ludzi chce wysyłać paczki do innych sy- 
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stemów, inni sami chcą podróżować (po- 
jedynczo lub w grupach). Często rodzina 
szuka zaginionej osoby i zapłaci za każ- 
dą dobrą informację, czasami szef mafii 
chce wrócić z innego systemu i nie ma 
go kto stamtąd zabrać (ale kwach), inni 
z kolei zapłacą fortunę za usunięcie ko- 
goś ze Świata żywych. Jednym słowem, 
masz w czym wybierać. 


Loty trwają zwykle po kilka dni. Abyś 
nie umarł wtedy z nudów, wymyślono 
ikony służące do regulacji upływu czasu 

(małe z lewej strony), 


(l przy czym pierwsza 
4 znich to pauza, 
móg -- Mana awciśnięta po 
4 raz drugi poka- 
zuje aktualną 


konfigurację progra- 

mu. Poniżej numero- 

wane ikony odpowia- 
dają kolejnym klawiszom funkcyjnym: 

F1 -przełączanie widoków pomiędzy 
FRONT (do przodu), REAR (do tyłu) 
I EXTERNAL (od zewnątrz, kursorami 
zmieniasz położenie kamery, + i —zmie- 
nia odległość). 

F2- Mapa. Pokazuje mapę galaktyki. 
Możesz ją przesuwać kursorami, tak aby 
ustawić się na interesujący cię system 
(musibyć w zielonym kółku). F2 wyświe- 
tla ruchomą, wektorową mapę systemu, 
w którym jesteś, z możliwością wyboru 
jednej z planet lub stacji jako cel lotu dla 
autopilota (F9). F6pokazuje nieruchomą 
mapę systemu (podobną do tej z DEU- 
TEROSA) wraz z informacjami o panu- 
jącym ustroju, populacji, zapotrzebowa- 
niu na towary itp. F7 i F8 przybliża lub 
oddala widok. F10 pokazuje całą galak- 
tykę. Zadziwiające jest, jak wielki obszar 
działania umożliwia ci ta gra. 

F3- inventory - pokazujedane o statku 
i jego wyposażeniu (SHIP EQUIPMENT 
STATUS), dane o tobie (medale, wyróz- 
nienia, rangi, przewinienia itp.), informa- 
cjeo pasażerach, przewożonych małych 
ładunkach i zleceniach (PASSENGER 
AND SMALL ITEMS ROSTER) i stan 
twojej ładowni (CARGO INVENTORY). 

F4 telefon. Gdy jesteś w przestrzeni 
możesz porozumiewać się z innymi sta- 
cjami. Gdy już gdzieś wylądowałeś, mo- 
żesz poprosić o pozwolenie na start 
(LAUNCH REQUEST, ale UWAGA: start 
bez pozwolenia = kara), udać się do 
doków (SHIPYARD), gdzie 
możesz zakupić wyposaża- 
nie do statku (UPGRADES), 
naprawić ewentualne zni- 
szczenia (REPAIRSANDSE- 
RV.), wymienić stary statek 
na nowy, lepszy lub gorszy 
(NEW AND RECONDITIO- 
NED SHIPS) lub jeśli złama- 
łeś tysiąc przepisów musisz 
zapłacić kary i mandaty 
(CONTACT LOCAL POLI- 
CE). Dodatkowo (już niew do- 
ku) możesz poczytać ogło- 
szenia (BULLETIN BOARD) 
lub pójść na zakupy (STOCK- 
MARKET). 

F7 - przełącza pomiędzy 
MANUAL CONTROL (wtedy 
statek podlega twoim palu-* 
chom), ENGINES OFF (wyłą- 
cza silniki, statek leci samym 
rozpędem, lub jeśli jesteśw at- 





mosferze jakiejś planety, spada pod wpły- 
wem grawitacji) i AUTOPILOT (o iie go 
masz i ustawiłeś jakiś cal to statkiem bę- 
dzie kierował komputer, autopilota można 
ustawić na wszystko co się porusza czyli: 
gwiazdę, planetę, stację, inny statek, me- 
teoryt, śmiecie radioaktywne itp.). 

F8--przejściew nadprzestrzeńi przelot 
do innego ustawionego na mapie syste- 
mu (oile jestw zasięgu możliwości tech- 
nicznych twojego silnika). 

F3-cho- 
wanie i wy- 
suwanie 
podwozia. 





iP Przy 
obiektach (nazwy gwiazd, planet stacji, nu- 
mery rejestracyjne statków itp.). Pomagato 
zlokalizować cel bez używania mapy. 


JAK LATAC? 

Do sterowania statkiem służy mysz, 
joy lub klawiatura. Komputer pokładowy 
podaje ci dwie prędkości: Actual i Set. 
Pierwsza z nichto prędkość, z jakąaktu- 
alnie porusza się twój pojazd, druga to 
prędkość jaką zaprogramowałeś (statek 
sam będzie przyśpieszał lub hamował 
tak aby ją osiągnąć). Zanim aktualna 
prędkość zrówna się z ustawioną musi 
minąć trochę czasu. Czas ten jest krót- 
szy im lepszy masz silnik (lepsze przy- 
śpieszenie). 

Na ekranie znajdują się dwa celowni- 
ki. Pierwszy (pochytony) wskazuje, w któ- 
tym kierunku porusza się statek, drugi 
(prosty) to celownikdialasera (jeślioczy- 
wiście jesteś uzbrojony). 

Potej małej dawceteoniczas naprak- 
tykę. Najprościej jest wystrzelić się ze 
stacji orbitalnej. Wystarczy poprosić 
o LAUNCH REQUEST, resztę zrobią fa- 
ceci ze stacji. Trudniej jest wystartować 
z lotniska na planecie. Musisz poprosić 
o sygnał na start, a kiedy się ukaże wci- 
snąć F7. Gdy statek znajdzie się na od- 
powiedniej wysokości, możesz już się 
zmywać. Pamiętaj, żeby nie latać nad 
wieżą kontrolnąi innymilądowiskami. Naj- 
lepiej polecieć pionowo w górę. I nie za- 
pomnij o podwoziu. 

Dokowanie w stacji orbitalnej także 
nie sprawia większych kłopotów. Odwali 
je zaciebie autopilot, który nawet popro- 
si o odpowiednie zezwolenie. A jeśli nie 
masz autopilota? Nadaj sygnał, w stacji 
otworzy się śluza, a potem zbliżaj się do 
niej z niewielką prędkością (jeśli grasz 
po raz pierwszy to ok. 60 km/h wystar- 
czy) kierując się w stronę otwartego wej- 
ścia. Nie przejmuj się tym, że stacja się 
kręci a ty nie. Kiedy znajdziesz się w za- 
sięgu jej przyciągania zaczniesz także 
się obracać. Gdy cały wlecisz do śluzy, 
statek sam wyląduje (pamiętaj o podwo- 
ziu) a winda dowiezie cię na odpowie- 
dnie piętro. 

Inaczej wyglądasprawaz lądowaniem 
na planecie. Gdy autopilot zbliża się do 
celu z zawrotną prędkością, wyłącz go 
w Odległości około 1.5 AU [AU — jedno- 
stka astronomiczna, | AU = 149597870 
km) abyś zdążył wyhamować i nie rąb- 


nął w planetę. Tuż przed nią zrób SAVE 
GAME a potem zbliżaj się z prędkością 
około 60000 km/h na drugim stopniu 
upływu czasu. Gdy będziesz już tak bli- 
sko. że pojawi się atmosfera, przyhamuj 
do około 20000 km/h. Zauważ, że pod- 
chodzisz do planety pod dowolnym ką- 
tem (pionowo w dół lub całkiem z boku). 
Gdy wejdziesz w atmosferę (pojawia się 
licznik Alt podający wysokość) twój sta- 
tek obraca się w taki sposób, żeby hory- 
zont był zawsze poziomo. Ponieważ le- 
cisz dość szybko w dodatku z przyśpie- 
szonym upływem czasu, możesz nie- 
zauważenie przywitać się z glebą. Aby 
tego uniknąć, zaraz po wejściu w atmo- 
sferę zmień upływ czasu na normalny 
i znaczniezmniejsz prędkość. ZnowuSA- 
VE i leć do stacji. Gdy będziesz już bli- 
sko, nadaj sygnał i leć w stronę wskaza- 
nego lądowiska (pamiętaj żeby nie latać 
nad innymi lądowiskami i wieżami kon- 
trolnymibo oprócz mandatu możesz tak- 
że zostać potraktowany rakietą). Ustaw 





się na około 500 m nad nim i podnieś 
dziób statku do góry, tak abyś znajdował 
się w pozycji poziomej. Przełącz się na 
EXTERNAL VIEW (widok od zewnątrz) 
i sprawdź patrząc z góry na swoją ma- 
szynę czy wskazane lądowisko jest DO- 
KŁADNIE POD TOBĄ. Jeśli tak, wysuń 
podwozie i wyłącz silniki (F7 na ENGI- 
NES OFF) i poczekaj aż pojazd opadnie 
na ziemię. Wylądowałeś!! 


OLLULELGZULU 


Twój statek powinien mieć jak naj- 
większą pojemność. Jest to ważne, gdyż 
niektóre akcesona zajmują bardzo dużo 
miejsca, Poza tym, musisz uważać z in- 
stalacją dodatkowych urządzeń, aby nie 
okazało się że nie masz już miejsca na 
towar. Jeśli odkryłeś dobrą trasę (tanio 
kupisz, drogo sprzedasz) to pamiętaj że 
aby coś zarobić statkiem o małej pojem- 
ności, będziesz musiał latać w kółko po 
kilka lub kilkanaście razy, a mając sporą 
ładownię wystarczy jeden kurs. 

Spis urządzeń, którymi możesz za- 
pełnić swój statek: 

I. UZBROJENIE: 

1. DUMMY PROX. MINE i PROXIMI- 
TY MINE - miny, które wybuchają jeśli 
w pobliżu znajdzie się jakiś statek. W prak- 
tyce, zderzenie z taką miną przy ogrom- 
nych szybkościach na nieskończeniewie|- 
kim obszarze jest raczej niemożliwe. 

2. HOMING MISSILE, SMART MIS- 
SILE i NAVAL MISSILE — zdalnie napro- 
wadzane na cel rakiety. Dwie pierwsze 
mają tę wadę, że dają się zdalnie zdeto- 
nować przez systemy antyrakietowe. 

3. PULSELASER— lasery impulsowe 
różnej mocy. Są dość skuteczne, ale 
bardzo ciężko jest kilka razy trafić nimi 
obcy statek. 

4. BEAM LASER — są większe od 
poprzednich, co nie znaczy że mają więk- 


szą moc. ich zaletą jest to że dużo łatwiej 
jest trafić nimi przeciwnika, wadą nato- 
miast, że szybko się grzeją. 

5. MINING LASER — lasery gómicze 
dużej mocy. Zwykle strzela się z nich 
w asteroidy ale nic nie stoi na przeszko- 
dzie żeby potraktować nimi jakiś statek. 

6. PLASMA ACCELERATOR — broń 
totalna siejąca ogólną zagładę. Jeślimasz 
takie cacko, nie boisz się już nikogo. 

7. ENERGY BOMB — niszczy Silniki 

statku. 

8. E.C.M. SYSTEM i NAVAL E.C.M. 
SYSTEM — systemy antyrakietowe. Uak- 
tywnione detonują rakiety na odległość 
(niestety-małą). Pierwszy z nich działa 
na rakiety typu HOMING MISSILE, drugi 
także na SMART MISSILE. 

H. SILNIKI 

1. INTERPLANETARY DRIVE — na- 
pęd małej mocy. Umożliwia poruszanie 
się tylko w jednym systemie. Jestza sła- 
by żeby wejść w nadprzestrzeń. 

2. HYPERDRIVE -— silniki działające 


FEJ 


na paliwie wodorowym, umożliwiają skok 
w nadprzestrzeni. Imwyższa klasa silni- 
ka tym lepsze są jego osiągi i zasięg 
skoku w nadprzestrzeni. 

3. MILITARY DRIVE — napędy woj- 
skowe. Potrzebują MILITARY FUEL. Mają 
bardzo dobre osiągi lecz niestety efek- 
tem ubocznym ich działania są odpady 
radioaktywne. 

Ill. WYPOSAŻENIE DODATKOWE 

1. AUTOMATIC PILOT - kieruje stat- 
kiem w stronę ustawionego celu. Może 
dokować w stacjach orbitalnych, nieste- 
ty nie umie wylądować w bazach na po- 
wierzchni planet. 

2.ATMOSPHERIC SHIELDING = osło- 
ny, które chronią statek w czasie lotu 
w atmosferze. Bez nich nie obejdzie się 
bez uszkodzeń. Musisz je mieć. 

3. AUTO REFUELER — przepompo* 
wuje paliwo z ładowni do zbiomików stat- 
ku. Jeśli go nie masz, musisz zrobić to 
ręcznie (opcja REFUEL naekranie CAR- 
GO INVENTORY). 

4. SCANNER — radar (chyba nie trze- 
ba omawiać). 


c.d. ze str. 29 
i ochłodzi lawę, tak że będziesz mógł 
tam wejść. Gdy powtórzysz mu czego 
się dowiedziałeś, wyśle cię do Olympus. 
Musisz stamtąd zabrać Soul Box iza- 
nieść ją Corakowi. 


OLYMPUS 

Leży w chmurach. Dojechać tam możesz 
podniebną lodzią, która odpływa z dachu Pi- 
ramidy. W mieście znajdziesz rozwiązania 
wszystkich zagadek, poznasz ulubiony nu- 
mer Alamara (dziewięć) i jego prawdziwe imię 
(Sheltem]. Z Soul Box wróć do Coraka. Ten 
schowa się w miej | poprosi cię, abyś zaniósł 
go do waszego wroga 
04 (GREAT SOUTHERN TOWER) 

Znajdziesz tu Kszęgę, z której dowiesz się 
o losach poszukiwanych przez ciebie Słatuetek 
iKamiena W gongi należy uderzać trzy. raży. 


e. 





5. RADAR MAPPER — podaje infor- 
macje o statku ustawionym jako cel (typ, 
zamontowany silnik, wyposażenie ilp.). 

6. HYPERSPACE CLOUD ANALY- 
ZER bardzo ciekawe urządzenie. Ana- 
lizując resztki chmury po skoku w nad- 
przestrzeni innego statku możesz się 
dowiedzieć do jakiego systemu wykona- 
no skoki kiedy ten pojazdsię tam pojawi. 

7. SKIELD GENERATOR — generator 
pola siłowego wokół statku. Zwiększa 


IIF 


odporność na strzały z innych statków, 
zapobiega także rozwałaniu się o kadłub 
ładunkówwyrzucanych z ładowni. Imwię- 
cej generatorów tym silniejsze połe. 

8. CARGO BAY LIFE SUPPORT - 
układ podtrzymywania życia. Konieczny 
przy transporcie żywych zwierząt bądź 
niewolników. 

9. EXTRA PASSENGER CABIN = ka- 
binado przewozu pasażera (niestety tyl- 
ko jednego. Aby przewieźć całą grupę 
trzeba mieć kilka kabin). 

10. LASERCOOLING BOOSTER -sy- 
stem chłodzący lasery, które szybko się 
grzeją, szczególnie przy długich seriach. 

11. FUEL SCOOP — służy do uzupeł- 
niania HYDROGEN FUELw atmosferze 
planety typu LARGE GAS GIANT. Nie- 
stety, nie daje się zamontować na ma- 
łych statkach. 

12. CARGO SCOOP CONVERSION 
—służy do łapania przedmiotów fruwają- 
cych w przestrzeni. Mogą to być ladunki 
z rozbitego statku bądź minerały z jakie- 
goś asteroidu. Aby zamontować to urzą- 
dzenie należy posiadać FUEL SCOOP. 
W wieży są ukryte 2ED. Hasło do skrzyni; Seza- 
mie otwórz się (oczywiście po angielsku) 

El 

Jeśli graszw WORLDOF XEEN uzy: 
skałeś tytuł The Civilized One, to wysłu= 
chaj gadki drzewa co samego końca. 


E3 (SANDCASTER) 
Możesz tu kupić P. do Lakeside oraz 
znałeżć Klucz do Great Eastem Tower. 


F1 (CASTLE BLACKFANG) 

Uderzenie w gong rozbija jedną ze 
ścian. Królowa poda ci szyłr do sejlu. 
Wróć do jej zamku i weź ze skarbcą 
Koronę. Po jej włożeniu Kalindra znowtu 
stanie się człowiekiem, 


F2 (LAKESIDE) 
* Nie pij z kociołków. Znajdziesz tu P. 
do Necropolis oraz jedną Statuetkę 


13. MINING MACHINE — maszyna 
wydobywcza do eksploatacji złóż na po- 
wierzchni planety. 

14. HULL AUTO REPAIR SYSTEM = 
służy do naprawiania kadłuba statku. 


15. ESCAPE CAPSULE — malutki sta- 
teczekz silnikiem INTERPLANETARY DRI- 
VE. Służy jako kapsuła ratunkowa, gdy 
twój pojazd juz do niczego się nie nadaje. 


| __WSKAZÓWKI 
Jeślimasz laser dużej mocy, towalcząc 
z innymstatkiem ustawgo na cel dla auto- 
pilota (komputer sam będzie go ustawiał 
na celowniku) lub wyłącz silniki (lepsza 
zwrotność. łatwiej trafić). Metoda ta nie 
skutkuje przy słabych laserach, bo zanim 
kilkakrotnie trafisz obcy statek, ten włeci 
prostow ciebie (szczególnie wtedy gdy on 
ma generatory pola siłowego a ty nie). 
Warto często zapisywać stan gry, bo 
gra łatwo daje się oszukać. Jeśli po sko- 
kuw nadprzestrzeni, gdy lecisz na którąś 
z planet ktoś cię atakuje a nie chcesz się 
iłuc, to wracaj do ostatniego SAVEGA- 
ME tak długo aż nikt ci nie przeszkodzi. 
Gdy na początku gry nie masz forsy 
inie wiesz gdzie polecieć, to pospisuj 
ceny wszystkich artykułów ze wszysikich 
systemów w zasięgu. Na pewno gdzieś 


DUNGEON OF LOST SOULS 
Na najniższym poziomie znajdziesz 
Songbird of Serenity. 


F3 (GREAT EASTERN TOWER) 
Jest w niej ukryty Jewel of Ages oraz 2ED. 
Nie skuś się na przeczytanie książek. 


FĄ 

Dd Thaddeusa dostaniesz Klucz do Great 
Southem Tower. Poprasi cię o zwrot skra- 
dzionego Jewel of Ages. Po spełnieniu zada- 
nia woda z lontanny będzie przywracała do 
normalnego wieku. 


Ekstra misja smoka Pltaracha 
(tylkodła pesiadaczy WORLD OF XEEN) 
Musisz uruchomić cztery generatory znaj: 

dujące się w rogach Clouds of Xeen, a na 

stępnie obudzić władców żywiołów, którzy 
mieszkają w narożach Skyroads oraz dopro- 


No! nie jest to zbyt piękne, dobrze że chociaż miodne, Amiga 


znajdziesz dużą różnicę w cenach. 

Nie wydawaj na towar wszystkiego co 
masz. Pamiętaj że musisz mieć zawsze 
minimalną sumkę pieniędzy, żeby za- 
płacić za lądowanie w stacji. 


OGÓLNE. | 


Frontier jest grą bardzo realistyczną. 
Już na początku zadziwia bardzo dużym 
obszarem działania i liczbą sposobów 
najakie można tę grę prowadzić. Oprócz 
tegojestto chyba pierwszy programw któ- 
rym zauważa się ogrom otaczającego 
nas kosmosu wielkości jakie w nimobo- 
wiązują (wystarczy spojrzeć na planetę 
z odległości 10 AU i np. 50000 m). 

Frontier wciąga, i to bardzo. Jedyne 
co można muwytknąć to szybkość i prze- 
kłamania graliki wektorowej (planeta na- 
gle znika, zostaje tylko stacja, albo na 
lotnisku nagle wyrasta góra itp.). 

Dr Destructo 


KLAWISZOLOGIA . 
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wadzić do śiubu Księcia Rolanda z Królową 
Kalindrą. W chmurach powyżej wieży w D1 
znajduje się ID Card której wymaga glowa. 
Posąg wyda ją na hasła INFINITY. Wróć do 
zamku - głowa wpuści cię dalej 
Weź Klucz i udaj się do wieży w B3 (Clouds 
oł Xeen). Zdobędziesz tu pozwolenie (odpo- 
wiedź 120). Po powrocie do podziemi wreszce 
uda ci się uwolnić Księcia. Jednak ten zażyczy 
sobie, aby wesele odbyło się ponad Darkstone 
Towerw B3.W slirksie (PICARD) mieszkawładca 
mumii, który w zamian za Widget zgodzi się dać 
ci Chime ot Opening, które odpieczętuje wejście 
na szczyt Darkstone Tower W chmurach dojdź 
do Piramidy Starożytnych, wejdź donieji.. tojuż 
naprawdę koniec. Twój długotrwały: pojedynek 
z Sheltemem zakończył sięi pozostaje tyko cze- 
kać na następny, zupelne nowy cykl MIGHT 6. 
MAGIC lub coś jeszcze lepszego!!! 
C(w)alineczka 
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Fabułą KINGMAKERA — gry wydanej 
w końcu 1993 roku przez US GOLD — 
jest Wojna Dwóch Róż, czyli wojna do- 
mowaw Angiiw XVw., prowadzona przez 
dwie linie królewskiego rodu Plantage- 
netów: Lancasterówi Yorków (więcej o tej 
wojnie przeczytasz w KGB). W tej grze 
występujesz w roli „króloroba”, a twoim 
zadaniem jest wprowadzenie na tron An- 
glii nowego władcy, przy czym nie jest 
istotne z jakiej linii Plantagenetów po- 
chodzi. Nie jest to łatwe — oprócz twoje- 
go stronnictwa są również inne, zwal- 
czające się nawzajem. Dlatego swoje 
zadanie możesz zrealizować tylko 
w dwóch przypadkach: 1) jeśli rozgro- 
misz armie wszystkich wrogich stron: 
rictw, 2) jeśli ostatni żyjący Plantagenet 
jest twój. Wtedy pozostałe stronnictwa 
muszą uznać twojego kandydata. Nato- 
miast jeśli dopuścisz do tego, że będzie 
inaczej — czeka cię spotkanie z katem. 


MOLULLEA 


WKINGMAKER dowodzisz wojskami 
swojego stronnictwa. Do dyspozycji masz 
oddziały wojskowe swoich zwolenników, 
którymi mogą być: 

- B TITLES (DUKES 8 EARLS), to 
książęta i hrabiowie królestwa. Ich od- 
działy liczą od 20 do 40 żołnierzy, 

—14OFFICES.czyli piastujących urzę- 
dy państwowe. Ich oddziały są większe, 
liczą zwykle 50, czasem 100 żołnierzy. 
Kilka urzędów dysponuje jeszcze woj: 
skiem regionalnym, które tworzą oddzia- 
ły 100-300 żołnierzy. Te formacje moż- 
na wykorzystywać tylko w obszarze te- 
rytorialnym ich regionu, 

—6 ARCHBISHOPS 8 BISHOPS. Są 
to arcybiskupi biskupi, którzy przekazu- 
ią swojemu stronnictwu ufortyfikowane 
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miasta — siedziby 
lokalnych władz ko- 
ścielnych, a niektó- 
rzyz nich regional- 
neoddziały wojska 
— 30 żołnierzy, 

- NOBLES - 
szłachtarodowa po- 
siadająca zamki 
(lordowie). Dyspo- 
nują niewielkimiod- 
działami liczącymi 
zwykle 10-20 żoł- 
nierzy (jeden ma50 
żołnierzy).. Niektó- 
rzy z nich, posiadający również tytuły hra- 
biowskie lub książęce mają większe od- 
działy — 30 lub 50 żołnierzy (jeden ma aż 
100 osobowy oddział). W grze występuje 
23 NOBLES, z czego 9 posiada tytuły. 

Możesz również zaciągnąć MERCE- 
NARIES (zaciężni, najemnicy). Sąonizor- 
ganizowaniw kompanie (w nawiasach po 
nazwie polskiej liczebność oddzialu): SA- 
XONS (Sasi, 10), SCOTS ARCHERS(łucz- 
nicyszkogcy, 20), BURGUNDIANCROSS- 
BOWMEN8 FLEMISH CROSSBOWMEN 
(kusznicy burgundzcy, 30 i fiamandzcy, 
20). Wszystkie te kompanie występują 
parami. Ponadto jestjedna kompania SOL- 
DIERS — 100 żołnierzy, pieszych naje- 
mników z Francji (FRENCH FOOT). 

Wymienione oddziały komputer przy- 
dziela losowo na początku gry oraz w cza- 
sie jej trwania. 

Możesz również otrzymać SHIPS — 
statki, które służą do transportu wojska. 
Podlegają one niektórym z OFFICES. 
Jeśli zostaną twoimi stronnikamibędziesz 
nimi rozporządzał. W grze występuje 9 
Statków, 

Ponadto dysponujesz TOWNS-zam- 
kami rodowymi i ufortyfikowanymi mia- 
stami twoich zwolenników. Mogą one 
być bezpiecznym miejscem schronienia 
dla twoich małych oddziałów w marszu 
domiejsckoncentracjiarmii. Załogi TOWN 
nie mogą wyruszać w pole; zawsze po- 
zostają do obrony fortyfikacji. Liczą zwy- 
kle 100lub 200 żołnierzy. Kilka miastma 
załogi liczniejsze — 300 żołnierzy. TOWN 
mniejsze (załoga — 100) są oznaczone 
na mapie jasnożółtymi winietkami wieży, 
zaś większe (załoga 200 lub 300) -czar- 
nymi. W grze do zdobywania jest 128 
miast i zamków oraz prowincja Irlandii. 
Niektórymi z nich będziesz dysponował 
na początku gry. 

W grze biorą również udział preten- 
denci do korony (ROYAL HEIRS) — 3 
Lancasterów i 5 Yorków oraz ich kuzyni. 
Tojednegoz nich możesz utrzymać (król) 
lub wprowadzić (pozostali) na tron Anglii. 

W trakcie gry masz okazję zwołania 
parlamentu. Wtedytwoje stronnictwo mo- 

że uzyskać 
KORE. nieobsa- 
+» 8 dzoneurzę- 
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tytuły królestwa (OFFICES 8 TITLES), 
cowiąże się z otrzymaniem dodatkowych 
wojsk. 

Tworzysz również strukturę dowodze- 
nia przez podporządkowywanie jednych 
stronników i oddziałów innym. Kompu- 
ter jest tu bardzo pomocny, ponieważ 
pomaga ci w przestrzeganiu zasad, któ 
re w tym czasie obowiązywały w organi- 
zacji ówczesnych feudalnych wojsk an- 
gielskich. 


PULULELIBZLE 


Sterowanie grą sprowadza się do wy- 
konywania kilku czynności: 

1. Koncentrujesz oddziały i organizu- 
jesz swoje armie (struktura dowodzenia). 
Możesz też je dzielić. Te czynności są 
dość częste, ponieważ co jakiś czas wy- 
żsi dowódcy wszystkich stronnictw udają 
się z podległymi oddziałami do swoich 
zamków (utytułowani NOBLES) 
lub miast (OFFICES) dla regeneracjiwojsk 
i zwołania nowych stronników (komputer 
przydzieliciichw następnych turach gry). 
Wtedy następuje rozdzielanie większych 
zgrupowań wojsk wszystkich stronnictw. 

Organizację armii (strukturę dowodze- 
nia) tworzy się przez podporządkowy- 
wanie jednych dowódców (oddziałów) 
innym, przy czym obowiązują tu nastę- 
pujące zasady: 1) oddziąły wystawiane 
przez TITLES mogą być podporządko- 
wane tylko NOBLES nieutytułowanym, 
2) OFFICES mogą być podporządkowy- 
wani NOBLES utytułowanym oraz NO- 
BLESnie posiadającym tytułów, jeśli tym 
ostatnim podlega już oddział TITLES, 3) 
jednemuNOBLES można przydzielić tylko 
po jednym oddziale TITLES I OFFICES, 
4) MERCENARIES, SHIPS i CLERICS 
(duchowieństwo) mogą być podporząd- 
kowywanikażdemuz NOBLESbez żad- 
nych ograniczeń, 5) MERCENARIES 
i SHIP'S przydziela się na stale. W przy- 
padku skoncentrowaniaconajmniej dwóch 
oddziałów NOBLES dowódcę takiego 
zgrupowaniawyznaczakomputer, Podzie- 
ić można tylko takie zgrupwanie, która 
składa się przynajmniej z dwóch oddzia- 
łów dowodzonych przez NOBLES. 

2. Przemieszczasz swoje armie w ce- 
lu stoczenia bitwy albo dla jej uniknięcia. 
Mobilność wszystkich jednostek jest za- 
leżna od pogody. Normalna wynosi 5, 
ograniczona 3, zaś zwiększona — 9 kwa- 
dratów mapy. Czynniki zwiększające mo- 
bilność to: dla statków - pomyślny wiatr, 
zaś dla oddziałów armii — świeże konie 
przy dobrej pogodzie. 

Wczasie złej pogody nie dochodzi do 
bitwy. Może to spowodować koniecz- 
ność przeprowadzeniadodatkowych ma- 
newrów w celu dopadnięcia przeciwni- 
ka, ale też może uratować od pewnej 
klęski w sytuacji znacznej jego przewagi 
liczebnej. Obszar objęty zarazą (na ma- 
pie zakreskowany na czerwono) należy 
omijać. Przernarsz 
przeztakirejonod- 
działu może spo- 
wodować śmierć 
jegodowódcy, a w 
konsekwencji roz- 
| proszenie. Doty- 
czytowojsk wszy- 
stkich stronnictw. 

Wtedy kiedy 
masz mało wojska 
unikaj bitew z sil- 


Nowy Defender of the Crown, PC nymiarmiami. Je- 


śli podczas marszu napotkasz słaby od- 
dział wroga — atakuj natychmiast, chyba 
żew pobliżu jestinny silniejszy od twoje- 
go. Wtakiej sytuacji schroń się do zamku 
lub do miasta twojego stronnictwa. Połą- 
czone siły garnizonu i twojego oddziału 
powstrzymają wroga, jeśli są od niego 
liczniejsze. 

3. Staczasz bitwy w celu zniszczenia 
armii wrogich stronnictw oraz zdobycia 
ich zamków i miast. Niestety te ostatnie 
są symulowane i może się zdarzyć, że 
miasto jest twoje, ale stracisz dobrego 
dowódcę. Natomiast jeśli to zdarzy się 
w czasie bitwy, wtedy pretensje możesz 
miećtylkodosiebie. W przypadku śmierci 
jednego z dowódców tracisz wszystkie 
podległe muoddziały. Dlatego przed waż- 
ną bitwą warto jest zapisać stan gry. 

4. Pozwycięskiej bitwie możesz decy- 
dować o losach jeńców. Skuteczne są 
rozwiązania radykalne — przekaż ich ka- 
tu. Wtedy oddziały podległe twoim ofia- 
rom rozpraszają się. zaś ich następcy, 
po kilku kolejkach gry, zwykle zgłaszają 
się do twojego stronnictwa, co jest zro- 
zumiałe, bow niebezpiecznych czasach 
lepiej być stronnikiem silniejszego i zde- 
cydowanego. Natomiast jeśli się zdarzy, 
że przegrasz jakąś bitwę, to komputer 
zwykle zaproponuje ci wykupienie two- 
ich stronników. Wtedy nie bądź frajerem 
i zgadzaj się natychmiast - dowódców 
i żołnierzy nie otrzymuje się za często. 

Gra podzielona jest na tury, w których 
wykonuje się czynności organizacyjne 
(mobilizowanie oddziałów I organizowa- 
nie armii) i operacyjne (marsze, bitwy 
i oblężenia). Pierwszeństwo mają prze- 
ciwnicy (komputer). Każda twoja tura skła- 
da się z dwóch faz: 1) przygotowawczej 
(wszystko oprócz walki), 2) wykonaw- 
czej (bitwy | oblężenia). 


UUETUZNIE 


Konfigurowanie gry jest wielostop- 
niowei odbywa sięw pięciufazach. Dwie 
pierwsze towybór karty dźwiękowej oraz 
zapisanie/wczytanie stanu gry. Dalej są: 

1. NUMBER OF FACTIONS (liczba 
stronnictw). Możesz wybierać od jedne- 
go do pięciu zwalczających się stron- 
nictw. Liczba wybranych przez ciebie 
stronnictw zwiększana jestjeszcze o two- 
je. Przy większej liczbie stronnictw gra 
jest trudniejsza i dłużej trwa. 

2. ALLOCATE BLIND (wyznaczanie 
przypadkowe) i AFTERCOMPUTER (za 
komputerem). Te opcje dotyczą wyzna- 
czania siedzib (zamków i miast) człon- 
ków stronnictw. Druga opcja to korzyst- 
niejsze usytuowanie miasti zamków, któż 
rymi dysponuje twoje stronnictwo. 

3. SELECT OPTIONS (warunki gry). 
Są tu: ADVANCED WEATHER OFF/ON, 
ADVANCED PLAGUE OFF/ON, AUTO- 
HELPON/OFF, PLAY GAME. Umożliwia- 
ją one uwzględnienie w grze warunków 
pogodowych oraz epidemii zarazy (wtedy 
było to częste), wyświetlanie komunika- 
tów samouczka — pomocnika gry oraz jej 
rozpoczęcie. Uwzględnienie warunkówpo- 
godowych oraz dopuszczenie możliwości 
wystąpienia zarazy przedłuża grę. 


| GULL 


Do sterowania akcją gry służy ekran 
główny. Większą część ekranu zajmuje 
plastyczna mapa strategiczna ówczesne- 
go królestwa Anglii, która w zależności 











od sytuacji może być wyświetlana w ca- 
łości (zmniejszenie) lub przesuwanymi 
fragmentami (powiększenie). Na mapie 
zaznaczonorzeźbę i pokrycie terenu, za- 
mkii miasta oraz strategiczne szlaki ko- 
munikacyjne. Natle mapy, stosownie do 
sytuacji w grze, jest wyświetlane okno 
z komunikatami komentującymi te sytu- 
acje lub żądające podjęcia przez ciebie 
decyzji. Z prawej strony ekranu znajdują 
się dwa okna. W górnym są wyświetlane 
informacje uzupełniające komunikaty. Do- 
tyczą one pogody, sytuacji wewnętrznej 
w królestwie (bunty, najazdy), mobiliza- 
cji oddziałów poszczególnych stronnictw 
oraz rozpuszczania oddziałów zacięż- 
nych. Z kolei w oknie dolnym wyświetla- 
ne są informacje o decyzjach militarnych 
podejmowanych przez przywódców po- 
szczególnych stronnictw. Informacje wy- 
świetlane w obu oknach są ilustrowane 
animowanymiscenkami. Wtedy, gdy mu- 
sisz podejmować decyzje (organizacyj- 
ne lub operacyjne) oba okna zostają za- 
stąpione menu. 


Posługujesz się dwoma menu: głów- 
nymi pomocniczym. 

1. Menu główne, wyświetlane w dol- 
nym oknie, zawiera 9 ikon opcji zgrupo- 
wanychw trzech rzędach. Są one nastę- 
pujące (w nawiasie, po nazwie ikony, nr 
rzędu i pozycja ikony w rzędzie: L = le- 
wa, $ — środkowa, P — prawa): 

- tarcza (1L) umożliwia uaktwnienie 
menu pomocniczego w trybie organiza 
cyjnym, w którym ustalasz strukturę do- 
wodzenia, 

— schemat (15) pozwala na obejrze- 
nie drzewa genealogicznego Plantage- 
netów oraz podjęcie decyzji co do dal- 
szych losów tych członków rodziny kró- 
lewskiej, którzy są w twoich rękach. Kom- 
puter może taką decyzję wymusić na 
tobie, kiedy trzeba się zdecydować na 
któregoś z kandydatów do korony, 

— tarcza, obok strzałka skierowana 
w dół (1P) umożliwia uaktywnienie me- 
nu pomocniczego w trybie mobilizacyj- 
nym. Mato miejsce wtedy, kiedy zgłasza 
się do twojego stronnictwa nowy NO- 
BLES. Pozostałe oddziały wcielasz do 
swych wojskza pomocą menu pomocni- 
czego uaktywnianegow trybie organiza- 

-księga (2L), to baza danych gry. Po 
jej uaktywnieniu na całym ekranie zosta- 
ja wyświetlone nazwy — opcje (CHRO- 
NICLE TOPICS) odpowiadające pozy- 
cjom wymienionymw pkt. ISTOTA GRY. 
Wskazującktórąś z nazw uzyskujesz peł- 
ny wykaz osób, oddziałów, statków lub 
zamków i miast występujących w grze. 
Przez wskazanie wybranej pozycji uzy- 
skasz jej dokładny opis, 

— sztandar, obok znak zapytania (28), 
służy do zorientowania się w dyslokacji 
wojsk twoich przeciwników oraz preten- 
dentów do tronu (REVIEW). Po wskaza- 


niu ikony zostaje wyświetlona lista wro- 
gich stronnictw. Wskazanie wybranej po- 
zycji z listy spowoduje pokazanie, poło- 
żenia poszczególnych oddziałów stron- 
nictwa (lub miejsca pobytu pretenden- 
tów do korony), 

— lupa ze znakiem zapytania (2P), to 
bieżącabazadanych gry (SELECT ITEM). 
Obsługa jak w opcji „księga”. Baza za- 
wiera dane dotyczące bieżącej sytuacji 
gry. Wskazanie wybranej pozycji z po- 
szczególnych list spowoduje pokazanie 
położenia oddziału, statku lub miasta, 

— dyskietka (3L) służy do zapisania 
stanu gry oraz jej wznowienia. Możesz 
dokonać do 8 zapisów, 

- komputer (38) pozwala na uaktyw- 
nieniemenuz opcjami systemowymi: RE- 
START, QLIT, SOUND ON/OFF, PLAY, 

- jeździec (3P) jest opcją, która służy 
do wyświetlania zmniejszonej mapy stra- 
tegicznej dla wykonania czynności ope- 
racyjnych. 

Nad menu głównym. w aknie górnym 





znaczonymi: kwadratem — powiększony 
fragment mapy strategicznej oraz miga- 
jącym punktem — aktywny oddział lubich 
zgrupowanie. Przesuwaniekwadratu po- 
woduje jednoczesne przesuwanie po- 
większonej mapy strategicznej. W lewym 
dolnym rogu oknaznajduje się niebieska 
strzałka, której wskazanie ma taki sam 
skutekjakopcji jeździec”, 2) winieta gry, 
która jest wyświetlana wtedy, gdy na 
ekranie znajduje się zmniejszona mapa 

Każdy oddział (armia) identyfikowany 
jest herbem rodowym swojego dowódcy 
na tle kolorowego kwadratu, przy czym 
każde stronnictwo ma swoje tło. Tłotwo- 
jego stronnictwa jest zawsze zielone 
w każdym scenariuszu gry. 

Czynności operacyjne realizuje się na- 
stępująco: 1) oddziały przemieszcza się 
w sposóbnaturalny, przezwci 
śnięcie lewego przycisku 
myszy dla wskazanego 
punktu na fragmencie 
powiększonej mapy „ 
strategicznej (dlaak j 
tywnego oddziału), 2) kT 
oddział (armię) aktywi- 
zujesięw podobny sposób, 
3) wskazanie kursorem dowol- 
nego zgrupowania wojsk z jed 
noczesnym naciśnięciem prawe 
goprzycisku myszy powoduje wy. 
świetienie, w górnym oknie, informacji o li 
czebności i składzie tego zgrupowania, 
4) analogicznie uzyskuje się informacje 
dotyczące zamków i miast 

2. Menu pomocnicze jest aktywizo- 
wane na początku każdej gry oraz w 
czasie jej trwania po wskazaniu opcji 
„tarcza” i „tarcza ze strzałką”. Zajmuje 
ono powierzchnię obu okien i składa się 
z dwóch części: 1) górnej - okna, w któ- 















rymjestwyświetlana lista twnich stronni- 
kówi oddziałów, 2) dolnej, w której znaj- 
dują się ikony — opcje służące do doko- 
nywania czynności organizacyjnych lub 
mobilizacyjnych na składnikach tej listy. 
Menu zawiera następujące opcje: 

-w rzędzie górnym czteryikony strza- 
łek: pojedynczei podwójne, to tryb prze- 
suwania listy (normalny i przyśpieszo- 
ny). Kierunek zwrotu strzałek wskazuje 
kierunek przesuwania listy, 

-w rzędzie dolnym cztery ikony opcji: 
1) „strzałkikoncentryczne”, toopcjapod- 
porządkowywania oddziałów wybranym 
NOBLES, 2) „strzałki dekoncentryczne" 
to opcja umożliwiająca skasowanie po- 
przednio wykonanej operacji przed opu- 
szczeniem tego menu oraz podział zgru- 
powania pokomunikacie BREAKUP FOR- 
CE, wywoływanym podwójnym naciśnię- 
ciem prawego przycisku myszy, 3) „sztan- 
dar. obok znak zapytania” — opcja analo- 
giczna jakw menu głównym (REVIEW), 
4) „strzałka skierowana w lewo”, to wyj- 
ście z menu pomocniczego. 


Czynności organizacyjnych dokonuje 
się po uprzednim zaznaczeniu (podświe- 
tlenie fioletem): 1) dwóch wybranych, 
jeszcze nie przydzielonych oddziałów, 
z listy wyświetlanej w oknie menu po- 
mocniczego (łączenie oddziałów), 2) jed- 
nego wybranego ze zgrupowania (roz- 
dzielenieoddziałów). Włączenie oddzia- 
łunowegostronnikaw sklad swoichwojsk 
dokonywane jest, w trybie mobilizacyj- 
nym, analogicznie przez wskazanie kur- 
sorem jak poprzednio. Po zwołaniu Par- 
lamentu będziesz wyznaczał kandyda- 
tów na posłów. Posługujesz się wtedy 
menu pomocniczym uaktywnionymw try- 
bie mobilizacyjnym. 

Q wszystkich twoich stronnikach, od- 
działach i statkach umieszczonych na 
liście (w oknie nad menu) można uzy- 
skać informacje, takie jakw opcji CHRO 
NICLE TOPICS, przez wskazaniekurso: 
remichherbu (TITLES, OFFICES, NO 
BLES, CLERICS) lubsymbolu (MER. 
CENARIES 6 SHIPS). 


HUWTELNI 


Ekran bitwy jest aktywizowany 
po wybraniu opcji CONTROL 

z okna komunikatu wy: 
świetlonego w sytuacji, 
kiedy twoja armia 

spotka się z nie- 

przyjacielską 

Najpierw 
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uaktywniany jestekranwstępny DEPLOY- 
MENT (formowanie szyku) a późniejekran 
główny. 

t. Ekran wstępny składa się z okna 
głównego zawierającego tablicę podzie- 
loną na 6 pól w 2 rzędach oraz z okna 
pomocniczego. Rządpierwszy oknagłów- 
nego służy do formowania linii czołowej 
wojska (FRONT RANK), drugizaś— odwo- 
dów (RESERVE). Okno pomocnicze za- 
wiera listę oddziałów, które tworzą twoją 
armię. Szyk formuje się w następujący 
sposób: 1) najpierw należy zaznaczyć 
wybrany oddział na liście (podświetlenie 
fioletem), 2) zaznaczony oddział prze- 
znacza się do określonej części szyku, 
przez wskazanie jej kursorem. We wska- 
zanym połu tablicy (często iw sąsie- 
dnim) pojawią się liczby określające ilość 
żołnierzy przydzieloną przez komputer 
z wybranego oddziału do tej (tych) czę- 
ści szyku. Komputer rozdziela żołnierzy 
rotami po 6 (czasem 9). Odwód jest tor- 
mowany tylko wtedy, gdy zgrupowanie 
jestodpowiednio liczne (stukilkudziesię- 
ciu żołnierzy). 

2. Pozakończeniu formowania szyku 
zostaje wyświetlony ekran główny, któ- 
rego całość zajmuje obraz pola bitwy, na 
którym stojąuszykowane do boju armie: 
twojai nieprzyjacielska. Każda część szy- 
ku składa sięz następujących rot: pierw- 
szaz oszczepników (SPEARMEN), dru- 
ga i trzecia z ciężkozbrojnych (MAN AT 
ARMS), czwarta z łucznikówi kuszników 
(ARCHERS). Wszystkie roty są piesze — 
konno są tylko dowódcy. 

Na górnej ramce ekranu znajduje się 
menu z 6 opcjami: ORDERS (rozkazy), 
REVIEW (przegląd), STATUS (stan), F|- 
GHT (walka), SURRENDER (kapitula 
cja), CONTINUE (kontynuacja). Rozka- 
zy wydajesz, zapomocą opcji ORDERS, 
poszczególnym częściom 
szyku, wktóryuformowa- 
leśswoje wojsko. Roz- 

kszy dotyczą kierun 
ku marszu i ataku, 

a wydaje się je przez 
pociągnięciekurso- 
rem linii prostych, 

lamanych i uko- 
śnych, 








przy wciśniętym prawym przycisku my- 
Szy. Można je wydawać każdej rocie 
z osobna albo całej części szyku łącz- 
nie, W przypadku trzech piewszych rot, 
po doprowadzeniu linii do oddziału nie- 
przyjaciela, pojawiasiędwuopcyjne okien- 
ko. Wybór lewej opcji to walka w szyku, 
zaś prawej — w roju. Przy wskazaniu roty 
łuczników (kuszników) również należy 
wybrać z dwuopcyjnego okienka, gdzie 
opcja lewa to rozkaz marszui walki wręcz, 
zaś prawa to ostrzał wroga. Podobnie 
przy wskazaniu każdego z dowódców. 
Opcja lewa jest rozkazem marszu, zaś 
prawa — skupieniem się wokół dowódcy 
podległej im części szyku. 

Opcje REVIEWi STATUS umożliwia- 
ją obejrzenie kierunku marszu i ataku 
oraz składui dowódcówposzczególnych 
cześci szyku obu armii (wciśnięty prawy 
przycisk myszy). FIGHT jest rozkazem 
walki dla całego wojska, zaś SURREN- 
DER — poddania się. Opcja CONTINUE 
jest poleceniem realizacji rozkazów wy- 
danych w opeji ORDERS. Wstrzymanie 
akcji uzyskuje się przez wciśnięcie pra- 
wego przyciskumyszy. Niejestto jednak 
możliwe, gdy całe twoje wojsko już wal- 
czy. Pole bitwy przesuwa się przez wska- 
zywaniekursoremwybranych miejsc przy 

wciśniętym lewym przycisku myszy. 


"UWAGI KOŃCOWE 


Program zajmuje po zainstalowaniu 
na PQ ok. 4,5 MB. Z tego aż 2,5 MB 
zajmują pliki z rozszerzeniem .VOC 
i .MUS, a ponadto gra potrzebuje ok. 2 
MB pamięci operacyjnej nadźwięk. Jeśli 
nie zależy ci natym, możesz usunąć te 
pliki bez szkody dla grafiki i akcji gry. 

KINGMAKER ma duży zakres konfi- 
guracji | bardzo dobry HELP — TUTO- 
RIAL wyświetlany przed rozpoczęciem 
gry, a także i w czasie jej trwania. Gra ma 
duże walory edukacyjne — jest zgodna 
z prawdą historyczną i odwzorowuje sy- 
tuację polityczno-militarną z dużą szcze- 
gółowością. KINGMAKER jest kompute- 
rową adaptacją gry planszowej o tym sa 
mymtytule, opracowanej przez ANDREW 
MC NEILA i wydanej przez TM GAMES. 
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Oznaczenia: [X] - nazwisko, ew. tytul lub 


urząd, [M] = zamek, miasto, [Z] - zaciężny 
oddział zz F statek. 
[X] RAISES STANDARD IN [M] — [X] 


podnosi sztandar (przystępuje do strannic- 
twa) w [M]. Dotyczy przywódców wrogich 
stronnictw, 

[X] SUMMONED TO [M] — [X] zwołuje 
(stronników) w [M]. Dotyczy wyższych da- 
wódców wszystkich stronnictw, 

[X] JOIN YOUR CAUSE — [X] dołączył do 
niebie. Dotyczy szlachty i arystokracji (NO- 
BLES £ TITLES); 


[X] IS AVAILABLE TO YQU - [X] jest da 
wykorzystania przez ciebie, Dotyczy piastu- 
jących urzędy (OFFICES;, 


[X] WISHES TO HELP YOU - [X]chceci | 


pomóc. Dotyczy kleru (ARCHBISHOPS 8. 
BISHOPSJ; 

[Z] RALLY TO YOUR CAUSE - [2] zebrali 
się dla ciebie. Dotyczy oddziałów zaciężnych 
(MERCENARIES); 

[JIS AT YOUR COMMAND - [5] jest pod 
twoim dowództwem. Dotyczy statków (SHIPS); 

BREAK LIPFORCE [X]: YES, NO- podzial 
zgrupowania dowodzonego przez [X]: tak. 
nie; 

PLAGUE KILLS [X] -- zaraza zabiła [X]. 

SEVERE STORMS. MOVEMENT RE- 
STRICTED — groźna burza. Mobilność ogra 
niczona; 

FAIR WIND ASSIST THIS SHIP = ten 
Statek ma sprzyjający wiatr. Zwiększa zasięg 
akl statku w jednej kolejce; 

uSE FRESH HORSES: YES, NO — czy 
użyjesz świeżych koni?: tak, nie. Zwiększa 
mobilność wybranego zgrupowania w jednej 
kolejce; 

ATTACK — natarcie, EVADE — powstrzy- 
manie się, CONTROL - sterowanie (bitwąj, 
Te decyzje występują w następujących ze- 
stawieniach: 1) ATTACK, EVADE — oblęże- 
nie, 2) ATTACK, CONTROL - bitwa, przewa- 
ga liczebna przecwnika, 3) ATTACK, EVA 
DE, CONTROL - bitwa, twoja przewaga li- 


czebna; 

BAD WEATHER. NO COMBAT — zła po 
goda. Nie walczą; 

z" DELAY ATACK - burza przery- 
wa al 

I. We VICTORIUS — [X] został zwy- 
cięzcą, 

[M] DEFEATED — 


[M] zdobyte. Dotyczy 
miasta lub zamku; 


FORCE TOO LARGE TO ENTER TOWN 
- sily zbrojne nie weszły do miasta. W sytu- 
acji zdobycia lub poddania się miasta; 

THE BATTLE IN INDECISIVE - bitwa nie 
rozstrzygnięta; 

THE BATTLE WAS INCONCLUSIVE — 
nie było przekonywującego zwycięstwa; 

NO VICTORY WAS WON THIS DAY - 
nie było zwycięstwa tego dnia; 

THE CONTEST ENDS WITHOUTA CLE- 
AR VICTORY - spór zakończony bez wyra 
żnego zwycięstwa; 

THE OUTCOME WAS INCONCLUSIVE 
= wynik nie został ustalony; 

NEITHER SIDE CAN CLAIM VICTORY - 
zadna ze stron nie ogłasza zwycęstwa; 

[X — VICTORIUS] DEMAND RANSOM 
FOR [X PRISONER]: ACCEPT, REJECT - 
[X — zwycięzca] ząda okupu za [X - jeńca]: 

zgoda, odmowa; ij AGREED - okup 
zapłacono. Syluacj przegrałeś bitwę; 

WHAT IS THE FATE OF PRISONER?: 
EXECUTE, DEMAND RANSOM, RELEASE 
- jaki jest los jeńca?: egzekucja, żądać oku- | 
pu, zwolnić. Sytuacja, kiedy wygrałeś bitwę. | 


| Poraz pierwszy radiolokatory ziloka- 


lizowały tak wielki wrak kosmiczny. Jak 
większość wraków, przydrytował z kie- 
runku galaktyki PXQ-12. Dowództwo 
grupy marinesodpowiedzialnej zasektor 
Sigma postanowiło wysłać dwa pluto- 
ny zawodowych zabójców, by spraw- 
dzili wrak. 

SierżantMarcus zapinającpasek przy 
he!mie przypomniał sobie krótką historię 
ich misji. Teraz po krótkiej odprawie 
i jeszczekrótszymiocie wchodzili przez 
śluzy do wnętrza wraku. Było cichutko, 
słychać tylko było kapanie wody i me- 
taliczne odgłosy kroków terminatorów. 
Sierżanta zadziwił panujący wokół spo- 
kój. Nagle doszedł ich głuchy odgłos 
miotacza płomieni i dźwięki nieskład- 
nych serii karabinowych. Wszystko ze 
strony, gdzie lądował drugi pluton. Sier- 
żant przełączył się na chwilę na ich 
częstotliwość bojową i hełm wypełniły 
mu odgłosy zażartej walki, usłyszał 
wykrzykiwane rozkazy i jęki umierają- 
cych. Marines stanęli zdezorientowani 
w ciemnymkorytarzu. 

— (o u licha?! — krzyknął sierżant, 
gdy skaner oszalał. Pojawiło się na 
nim kilkadziesiąt czerwonych punktów. 

Genokrady zaczęły wyłazić ze ścian, 
skakały z sufitowych przewodów we- 
ntylacyjnych, z przodu i z tyłu grupy 
pojawiły się potwory. Byli w pułapce. 
W ciemnym pomieszczeniu rozgorza- 
ła walka. Marines strzelali na oślep, 
ktoś użył miotacza płomieni. Sierżant 
wywijał swoim wielkim mieczem na le- 
wo i prawo tnąc głowy i tułowia. Zrobi- 
ła się potworna rzeźnia. Jednak prze- 
waga liczebnai dziwne zdeterminowa- 
nie Genokradów doprowadziły do strat, 
najpierw padło dwóch marines, potem 
następni. Sierżant przebił się do tyłu 
i prawie dobiegł do śluzy, gdy Geno- 
kard skoczył mu na plecy. Silny cios 
pozbawił Marcusa świadomości. 

Doskonały film „Aliens” z uroczą Si- 
gourney Weaver cieszył się ogromną 
popularnością. SPACE HULK firmy 
ELECTRONIC ARTS stwarza podob- 
ny klimat, może dzięki niesamowitej 
grafice H.R. Gigera (DARK SEED). Gra 
nawiązuje do filmu przede wszystkim 
dramatem uwięzionejw mrocznych ko- 
rytarzach grupy terminatorów, atako- 
wanych przez Obcych. Ale autorzy sko- 
rzystali też ze świetnej gry planszowej 
„Space Hulk” (Kosmiczny Wrak). 





Zewsząd dobiegają dziwne dźwięki 
— krzyki mordowanych, jęki, pluski, ka- 
panie wody, syk pary. zgrzyt pazurów, 
dźwięk obracających się wentyłatorów, 
kroki, strzały i mnóstwo innych odgło- 
sów tworzących naprawdę denerwują 
cą atmosferę. Krok po kroku oddział 
brnie do przodu, by wypełnić zleconą 
misję. W ciasnym korytarzu nie zmie- 
szczą się obok siebie dwie osoby. Atak 
Obcych przypuszcza ta idąca na 
przedzie. 

Grę możnakontrolować z menustra- 
tegicznego, w którym możesz wyda- 
wać rozkazy wszystkim terminatorom. 
Jeśli masz ochotę kogoś wykończyć 
osobiście, możesz wcielić się w jedne- 
go z terminatorów, wtedy by przeżyć 
będziesz musiał przede wszystkim po- 
służyć się uzbrojeniem. Podczas dzia- 
łaniaterminatorem duże znaczeniema 
zręczność gracza. Mimo, że komputer 
sam steruje terminatorami, wartow waż- 
niejszych momentach samemukontro- 
lować akcję. 

W grze powierzane jest ci dowódz- 
two pięciu (w niektórych misjach dzie- 
sięciu) terminatorów. Poprzez rozważ 
ne dowodzenie musisz wykonać zada- 
nia, jakie stawia przed tobą imperator. 
Rozkazy jakie otrzymasz są bardzo 
różne: jedne z nich polegają na od 
strzeleniu Ibów kilkudziesięciu Geno- 
kradów, w innych możesz np. szukać 
określonych przedmiotów. Niektóre za- 
dania będą prostsze — musisz przeżyć 
i dostać się do teleportera, jeszcze in- 
ne polegają na ratowaniu uwięzionych 
ludzi. W niektórych misjach istotną ro- 
lę będzie odgrywał czynnik czasu — 
pojawi się mała klepsydra określająca 
czas pozostały nawykonanie zadania. 
Aby podnieść jakiś przedmiot np. ma- 
gazynek użyj prawego przycisku my- 
szy. 

Najpierw warto potrenować — sko 
rzystaj z opcji Basic Training, później 
wybierz się na trudniejsze treningi - 
Advanced Training. Następnie możesz 
z czystym sumieniem przystąpić do 
wielkiej kampanii -- Death Wing. Przed 
każdą misją oficer dokładnie wyjaśni 
cijejcelei twoje rozkazy. Później znaj- 
dziesz się w mrocznych korytarzach 
i salach kosmicznych wraków, gdzie 
będziesz zdany wyłącznie na swoje 
pomysły! uzbrojenie twoichludzi. Prze- 
ciw tobie będą działać bezlitosne hor- 
dy Genokradów. Gdy rozpoczniesz grę, 








centrum ekranu będzie zajmował wi- 
dok z kamery zamontowanej na ak- 
tywnym terminatorze. Terminatorów 
najłatwiej zmieniać używając klawi- 
szy funkcyjnych. Polewejstronie znaj- 
duje się skaner. Skaner jest bardzo 
użytecznym urządzeniem, gdyż poka- 
zuje ci Genokradów znajdujących się 
w pobliżu, a więc alarmuje cię gdzie 
czyha śmierć. Z daleka Genokradów 
możesz zabijać różną bronią, podczas 
starciabezpośredniego komputersam 
zajmie się walką. 











Gdy klikniesz prawym przyciskiem 
na skanerze, ukaże się menu strate- 
giczne. Tutaj możesz formować rozka- 
zy dla poszczególnych terminatorów. 
W lewym górnym rogu ekranu znajdu- 

"_ jąsięikony, z których tworzysz rozkaz 
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STAR TREK - c.d, ze str. 33 


Z drugim porozmawiaj, otworzytajnewej- 
ście. Zejdź na dół. Tutaj znajduje się serce 
uszkodzonego systemukomputerowegostat- 

ku. Pokaż świetlówkę 

Klarrowi Spock 
z Uhurązamontu- 
jekońcówkii oka- 
blowanie obwo- 
dowe, napra- 
wiając Phays. 

Pozwól Klingo- 

nowi zadać 

pierwszepyta- 
nie. Węż para- 
lens, umieśćgo 
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długie korytarze — będą mieli więcej 


lić. Po pewnym czasie uznasz, że me- 
nu strategiczne ma duże możliwości. 
Korzystaćz menustrategicznego war- 
to podczas przerwy w grze (Freeze). 








np. każesz terminatorowi iść do drzwi, 
otworzyć je, obrócić sięw tewoi strze- 


Rozsądnie dobieraj uzbrojenie bę- 
dąc w kampanii, gdyż dobre uzbroje- 
nie to połowa sukcesu. | 

| na koniec rada, która zawarta jest 


w oryginalnej instrukcji — „Inspiracja wy- 


LU | [ osez lufy" —coby to nie miało znaczyć. 


Nie stój zbyt długo w jednym miej- 
scu, gdyż Genokrady będą doskonałe 
wiedzieć gdzie atakować. Staraj się by 
terminatorzy samodzielnie kontrolowali 





czasu na reakcje. 

Ostrożnie używaj miotacza płomie- 
nii wybuchającego młota, by nie prze- 
kroczyć przepisów BHP i nie wysłać 
do nieba własnych marines. Miotacz 
może zatrzymać goniących cię Geno- 
kradów na chwilkę dając ci czas na 
przygotowanie obrony. 

Nie rób wypadów pojedynczymi ter- 
minatorami. Staraj się poruszać całą 
grupą ubezpieczając się wzajemnie. 

Uważaj, gdyż do wykonania niektó- 
rych misji potrzebna jestkonkretnabroń, 
bądź określona ilość terminatorówi je- 
śli stracisz jedno lub drugie, nie wyko- 
nasz misji. 





w porcieterminala. Phaysotworzy portaldo 
wymiaru swojego twórcy. Okazuje się nim 
rasa Brasicca, zktórą pośrednio spotykałeś 
Się wcześniej. Pomocnik Klarra dostanie ataku 
szału, ale Spock zdoła ukoić jego nerwy. 
Wejdź w teleport. 


A GBLLŻALILLU 


Znajdzieszsięw rodzimymplanamymwy- 
miarzeBrasicca. Tutaj czekacię ostateczna 
próba. seria pytań opracowanych. by wyba- 
dać kompatybilność ras. 

Na pytanie „Kto odczuwa największy ból 
w dążeniu dożycia? powinna odpowiedzieć 
Uhura. Jestjedyną kobietą — przedstawiciel 
ką płci, która cierpi przy dawaniu życia, ro- 
dzeniu. Na następne pytanie „Kto najinten- 
sywniej siłuje się z chaosem życia?” odpo- 
wieMeCoy. Reprezentuje od lekarską prote- 
sję, codziennie mocuje się ze zdrowotnymi 
problemami setek członków załogi USS En- 
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ECH tńohowinicci 
Bardzo sprawna broń krótkiego zasię- 
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gu. Potrafi rozłożyć dużegogenokrada 
nakilku mniejszych. Bardzodobraw bez- 
pośrednich starciach | 

Lightning cławs (LC) — ogromne 
szczypce. Montowane na obu ramio- 
nach terminatora podczas walki sieją 
śmierć. Tną wszystko jak popadnie, 
jednak używającich nie możesz korzy- 
stać z innej broni. 

Power glove (PG) — rękawice. Ter- 
minatorzy zakładają jei przy ich pomo- 
cy bardzo sprawnie robiągenokradom 
trepanację czaszki. 

Thunder Hammer (TH) — ogromny 
młot, potrafiący rozbić wszystkow oko- 
licy. Zasilany z generatorów może 
w specjalnymtrybie pracy sam eksplo- 
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terprise. Kolejne pytanie usłyszysz jako „Ja- 
kie jestrozwięzanie równania ŚWINIA + X= 
KROWA?”. Porozmawie dojdziecie downio- 


sku, że każdy usłyszał inną postać równa- | 


nia. Prawdziwawydzje sięteza Spocka. Od- 
powiedź brzmni, że nie ma żadnej odpowie- 
dzi. Ostatnie pytanie jestskierowanedocie- 


bie oraz kapitana Klara. „Czemu ty masz | 


być jedyną osobą, która opuści to miejsce 
żywa?”. Ustalicie miedzy sobą, zenieakcep- 
tujecie takich reguł. Alboobaj będziecie żyć, 
albo obaj umrzecie. 

Sprewdzian przeszliście pomyślnie. W trakcie 
rozmów z Bragiccami zamienisz parę słów na 
osobności z jednym z nich. Spethu wręczy i para- 
lens ze strategicznymi informacjami o Imperńum 
Klingonów. Odmów przyjęcia, poproś by zaczekał 
na przybycie Blicjalnego ambasadora Fedaracji 
Zagadną Spocka. Zauważył on, że Klarr przyjął 
podobny parałens. Wyjaśnij z Klarrem różnicę po- 
glądów. Kontakt został wreszce ustalony. 

User Jama 
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dować siejąc wokół zniszczenie. Aby 
młot eksplodował, naciśnij oba przyci- 
ski myszy jednocześnie. 

Storm Shield (SS) — tarcza przy- 
datna podczas bezpośrednich starć. * 

Power Sword (PS) — miecz mocy. 
Dzięki polu siłowemu wytworzonemu 
wokół miecza możesz ciąć nim geno- 
krady wszerz i wzdłuż. 

Storm Bolter (SB) — podstawowa 
broń wykorzystywana w większości mi- 
sji. Tworzy ona ładunki energii, która 
niszczy potwory, śluzy i drzwi. Podsta- 
wową zaletą tej broni jest nieograni- 
czonailość amunicji, zaś wadą zacina- 
nie się. 

AssaultCannon (AC) —działkoobro- 
towe potrafiące rozwalić dosłownie wszy- 
stko, Byłoby częściej używane, jednak 
dziesięcionabojowy magazynek poważ- 
nie ogranicza jej użycie. Naciśnięcie 
lewego przycisku myszy i przytrzyma- 
nie go spowoduje zużycie całego ma- 
gazynku w jednej potężnej serii. 

Heavy Flamer (FL) — miotacz pło- 
mieni zalewający wszystko gorejącą, 
lepkącieczą. Trzebago ostrożnie uży- 
wać, by nie spalić któregoś z własnych 
terminatorów. 

KaYteck 

Dystybutor: IPS Computer Group 


„kk. 3 
Dziadek przyglądał się temu z politowaniem 
dla swej osoby i nic nie mówił do momentu 
gdy babcia przerzuciła się ma zwierzęta! 
Zdjęcie pamiątkowe 
wybuch 
furii dziadka 
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gdzie poderwałem "= niezłą laskę, 


jednak jej 
sposób 
przygotowywania 
kurczaków 

nie przypadł 

mi do gustu ... 
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© gta parę cierpiał lud jak 
cajego, now pokorze trudy znosił, 


przyszed dzień, gdyśmientelnytwór 


Gdy doszedłem do siebie FE 
na ferie w Alpy... 
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po obejrzeniu wszystkich zabytków, 
kin i bibliotek postanowiłem złapać 
pierwszy samolot i powrócić na jej łono. 
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W poprzednim numerze: rozko- 
jarzony Gabriel Knight, rdzenny 
mieszkaniec Nowego Orleanu 
wpada na trop morderstw kulto- 
wych. Uzbrojony w sprzęt począt- 
kującego detektywa (szczypce + 
lupa) zaczyna swoje własne śledz- 
two. Przeznaczenie nie daje mu 
spokoju. Na domiar złego Gabriel 
zakochuje się w pięknej Malii Ged- 
de, która w końcu odwiedza go 
w jego domu. Noc jest długa i go- 
rąca... 





Obudziły mnie spazmatyczne wrza- 
ski Grace. Wybiegłem z sypialni i ujrza- 
łem na podłodze zakrwawione zwłoki 
kurczaka, a pod nimina podłodze dziw- 
ny rysunek. Uspokoiłem roztrzęsioną 
dziewczynęi sprzątnąłem drobiowe zwło- 
ki. Ktoś wrzucił przez okno kopertę — 
w środku byłliścik od Mosleyai kluczdo 
jego gabinetu. Mosley napisał, że posta- 
nawia zająć się tą sprawą na własną 
rękę, bo wszystko wokół jest infiltrowa- 
ne. W jego szufladzie mam ponoć zna- 
leźć coś przydatnego. Na razie zająłem 
się prasą — wg horoskopu albo dziś zgi- 
nę, albo moje życie zmieni się nie do 
poznania. Cóż, w końcudziś jest Wigilia 
Sw. Jana. 

Na posterunku nie chcieli 
mnie wpuścić, pozatym wszy- 
scy głodowali, bo dokądś wy- 
niósł się uliczny sprzedawca 
bułeczek. Odnalazłem go 
w Parkui skłoniłemdo powrotu 
pod posterunek. Dopierowte- 
dy. gdy nikt nie patrzył, mo- 

acz dostać się do biura Mosleya i wy- 
dobyć z szuflady kieszonkowy sprzęt śle- 
dzący — odbiorniki dwa nadajniki. Posta- 
nowiłem i ja wziąć się za to poważnie 
Książka na drugi plan, na razie wyjaśnię 
te sprawę. 

Pojechałem do Muzeum i zamonto- 
wałem jeden z nadajników w małej tru- 
mience. Następnie wróciłem do domu 
i poprosiłem Grace o namalowanie mi 
na piersi pseudo-tatuażu według rysun- 
ku znalezionego naCrashu. Wykręciłem 
się, że idę na bal przebierańców, prze- 
cież nie będzieo mniezazdrosna. Odwie- 
dziłem grób Laveau na cmentarzu —była 
nowawiadomość. Odcylrowałem ją uży- 
wająctłumaczenia Moonbeam, odczyta- 
łem: „DJ uważaj na GK ale nieskrzywdź”. 
Zmazałemwiadomośći nąpisałemodłam- 
kiem cegły: „DJ bring sekey madoule” 
Teraz zrobię wszystkich w konia — po- 
myślałem, i udałem się do Parku, gdzie 
patrząc w księgę Rada Drums wybębni- 
łem wiadomość „CallConclawe. Tonight. 
Swamp". 

Ostrożnie podjechałem pod Park Św. 
Janai uruchomiłem odbiornik. Idąc przez 
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zarośla za wskazaniami radaru dotariem 
do skraju oświetlonej blaskiem ogniska 
polany. Odważnie zrzuciłem ubranie i 
przywdziałem maskę krokodyla. Powitał 
mnie Brat Orzeł, przebrany DJ. Na jego 
pytania odpowiedziałemwg notatek Har- 
trigde'a: Damballah oraz Ogoun Bada- 
gris i obrządek się rozpoczął. 

Nie będę tego opisywał, uległem 
narkotycznymdymomi tańczyłam wraz 
z opętanymi wyznawcami kultu Voo- 
Doo. Rozpoznałam rekwizyty z moich 
snów i moje koszmary teraz spotka- 
łem na jawie. Mistrzyni Ceremonii po- 
znała mnie i ja poznałem ją. To Malia 
Gedde. Jej niezrozumiała furia obróci- 
ła się przeciw mnie i Malia rzuciła się 
namnie z uniesionym sztyletem. Krzy- 
czałao łowcy czarownić, otalizmanie, 
o naszyjniku. Nieprzytomnie uciekałem 
ibez czucia padłem w krzaki, z któ- 






rychwyciągnęłamnia nie- | 
rozpoznana dłoń, ale ja 
już tego nie czułem. 





Obudziłem się we ewiasnym tóżkuit bę 
łem w tragicznym stania. Okazało się, 
że wydarzenia poprzedniej nocy roze- 
grały się naprawdę, a uratowała mnie 
niezastąpiona Grace, która po prostu 
śledziła mnie przez cały wczorajszy wie- 
czór. Ledwo doszedłem do siebie. Na- 
tychmiast zadzwoniłem do Wolfganga 
i wypytałem go o Tetelo. Dowiedziałem 
się wiele o prawdziwych korzeniach Voo- 
Doo,o Afryce, o mympradziadzie — tow- 
cy czarownic. 

Nacmentarzu zauważyłem uchylone 
drzwi katakumby Gedde. Wewnątrz po- 
świeciłem łatarką i otworzyłem środko- 
wą szufladę — wielkie nieba, w środku 
był martwy Mosley! Latarka upadła mina 
ziemię, przewróciłem się. Zajrzałem je- 
szcze raz do szuflady, lecz był tam tylko 
portfeł. Natychmiast wróciłem do domu, 
zadzwoniłem do biura podróży i zamó- 
wiłem bilet cio Niemiec, korzystając z karty 
kredytowej Mosleya. 

Samolotw kilka godzin przewiózł mnie 
zaocean. Wolfganga nie było, więc zwie- 
dziłem zamek Schlossritter, zwracając 
szczególną uwagę na malunki w kaplicy 
i wiersz nad dziwnymi drzwiami na pię- 
trze. Porozmawiałem o tym ze służącą 
Gerdą, która wprowadziła mnie w cere- 
monię inicjacji - musi ją przejść każdy 
z rodu Ritterów by zostać Schattenjage- 
rem. Udałem się na piętro, otworzyłem 
okno! umyłemtwarzi ręcew śniegu. No- 
życzkamiz komody obciąłemwłosy.wzią* 
łem też miskę oraz pergamin z szatki. 
Zszedłemnadół zabierając z półki ostry 
sztylet oraz solniczkę z ziemi. W kaplicy 
postawiłem na ołtarzu miskę, nasypa- 
łem soli i zraniłem się sztyletem. Krew 
pociekła do miskia ja klęknąłemi odczy- 
tałem treść pergaminu. Co to za głuchy 
_ pomruk? Weszła Gerda, przeprosiła za 


hałasowanie odkurzaczemi wysłanie nika, który odkrył wewnętrzny krąg. Zdją- 


do łóżka. 

Miałem rycerskie sny - rozmawiałem 
ze smokiem, który ział na mnie ogniem, 
wypalając grzechy mych dziadów. Prze- 
biłem go mieczem i zdechł. W jego ser- 
cubył złoty klucz. Zostałem Schattenja- 
gerem — Łowcą Cieni. 
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Pierwszy raz obudziłem sięw wypoczę- 
ty i świeży. Na skrzyni obok łóżka leżał 
złoty klucz, który pasował do inkrusto- 
wanych drzwi. Znalazłem sięw bibliote- 
ce. Po paru godzinach czytania krymina- 
łów zacząłem skupiać się na interesują- 
cym mnie temacie. Najpierw „People's 


Republic” ze środkowego regału na tyl- 
nej ścianie. Potem „Tha Primal Ones" 
z prawego regału. Następnie „Ancieni 


Roots of Africa" z regału na lewej ścia: Ł 
nie, „Sun Worshippers” z lewego regału je 


natylnej ścianie i „Ancients Digs of Afri- 
ca” z dolnej półki prawego regału. Uff, 
na koniec znalazłem kompendium wie- 
dzy— „Snake Mound Book”. Trop prowa 
dzi do Afryki, tam mogę znaleźć klucz do 
mojej zagadki. 

Pokazałem Gerdzie książki 
siłem o zamówienie samolotuć 
oczywiście z obciążeniemkarty kradyło- 
wej Mosleya. Lot trwał całą noc. 





Hartńdge'a 
rytarz jest 


Chy moich przodków nie byłyby zmazane. 


tem ze ściany dwa prętyi umocowaliśmy 
je w pokrywie. Ale ta ani drgnęła. Zapis 
miał coś o świeżym sercu — może w klat- 
ce piersiowej martwego Szkieleta jest 
coś, co pomoże nam otworzyć studnię. 
Przystąpiłem dociała z obnażonym szty- 
letem i rozpłatałem je. Krew obryzgała 
mi twarz i w tej chwili usłyszałem krzyk 
wuja. Zerwałem się, ale znalazłem tylko 
jego martwe ciało. Serce wuja leżało 
w centrum pokrywy... Z rozdzierającym 
bólemodsunąłem pokrywę wydobyłem 
ze studni talizman — talizman łowców 
czarownic, taki sam jakw moich snach... 

Samolot wylądował na lotnisku pó- 
źnym wieczorem. Dotarłem do domu i 
położyłem się spać. 





Obudziłem się pełen złych przeczuć. Nie 
ma świeżej kawy, nie ma gazety, na biurku 
list. Grace została porwana! Nadodatekz mojej 
sypialniwynurzyłsię Mosley. Przecież on nie 





żyje! Mosley na szczęście okazał się zupeł- 
nie żywy, wytłumaczył że wtedy w grobowcu 
udawałtrupa. Pogadaliśmyo Gracei otajnej 
świątyni VooDoo. Razem opracowaliśmy plan 
siędo świątyni, a Mosley będzie 

jezpieczał. 

g eel wszedłem do 












pięter niżej. Zostawiłem 
pod ławką, żeby Mo- 









pią „kola w kole”. Nad każ- 
em świeciła lampka 2 nu 








W dwójce modli się DJ, a na 
A38 karta kodowa. Udałem się 
alnej komnaty kręgui wybębniłem: 
on Brother Eagle". Po chwili usły- 
że ktoś się zbliża. Drugim wyj- 
ppędziłem do dwójki i błyskawicz- 
ąłem ze ściany kartę. Dała mi ona 
do jedynki (pełnekieszenie pienię- 
gnastki (horror!) i ósemki, gdzie 
zamroczoną Grace. Za chwilę 
też Mosley. Obudziłem Grace ta- 
mi razem z detektywem przebrali- 


ku 


















i zabrał nas na ceremonię. 
Ja zostać poświęcona bogini 
f tylko Malia-kaplankapodeszła 

ogluszyłem kapiankę mocą 
Mosley strzelił do Dr. Johna i 
icie zrosiła ołtarz. Ofiara zo- 
a. Górnaczęść ołtarza otwo- 





















anie. rzuciłem talizman Mo- 
wyprowadził Grace z komna- 
B kazala mi uklęknąć — uczyni: 
hwyciłem statuetkę i rozbi- 
łogę. Ziemia rozstąpiła się, 
łana krawędzi tuż nadbulgo- 
Wą przepaścią. Nie zdradziłem jej. 
ają miałem. Jej ręka puści- 
alia poleciała w przepaść. 

| zepchnąć, wiedy na pewno 
lamieniach. Alewiedziałem, że 
by mnie za sobą. Pozatym grze- 







Marf'inez 








jw maski W samą porę, bowiem | 


ując statuetkę. Zrobiło się | 


ą czarownic. Próbowałem | 


Po drodze 
nieco 


wpadłem jeszcze do antykwariatu 


po jakiś przeprosinowy drobiazę... 


podzwoniłem po znajomych 
i okazało się, że dziś jest bal 
przebierańców w CriCoLandzie. 









Już od d drzwi cze się na jaja... 


potem spotkałem kilku kolesi 
z redakcji Secret Service... 
ale dopiero ci z KGB zrobili 
prawdziwą zadymę! 

u 3 














To była impreza! Daliśmy taką bańkę, 





że całą niedzielę leżeliśmy kółeczkami 






do góry, sód Wołodii odbtjało się 
łowi. 


anie, strasznie się rozgadałem, 


nie pamiętasz o czym była ta gra, 
do której miałem im napisać opis? 
— co?!? to była strategia!!! 
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Futrzaki to nieprawdopodobna pla: 
ga. Cztery urwipotcie, a potrafią naro- 
zrabiać gorzej niżtorba Lemingów. Gwar 
ne, tak zmieniają się kolorami, ze na- 
wet pie próbuj ich złapać. 


WLEUDAKA 
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r „okojące meldunki neck y 
j planety 


iepewni 
planecie tej przejął mag, który 
dotychczasowego monarchę, 
Złócistego. Mag z królewskiej 
ambony oświadczył wszemi wobec wło- 
narodowi, iż to on przejmuje 
io" pańowanie. 

. zentralna planeta futrzaków nie by 
tna, w galaktyce rozsiane były 

ie owlosionych braci. Władcy tych 







" raz po otrzymaniu informacji 
„og znaczają nagrodę dla 
«4%. Śmia! zdoła pokonać okrutne- 


j w swych imperia- 
A = zamiarachsamozwańca. Na 
miast potej informacji zgłosiła się 
*czterosobowa ekipa kosmicznych fu- 
trzaków z własnym statkiem. W swych 
żądaniach proponowali zwrot kosztów 
delegacji, a także pokrycie wszelkich 
wydatków reprezertacyjnych związa 
nych z wyprawą (pranie owłosienia). 
Futrzaki wystartowały w stronę no 
wej siedziby maga. Minęło kilkadzie- 
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siąt godzin lotu zania kolesie dotarli 
do cell, wystarczyło jeszcze przejść 
przęz atmosferę i poszukać dogodne- 
go miejsca do lądowania. To pierwsze 
nie okazało się łatwe, gdyż osłony nie 
wytrzymały testu. Uszkodzony został 
automatyczny piłot, silnik i podwozie, 
to wystarczyło aby udaremnić normal 
ńe lądowanie. Wszyscy pasażerowie 
wehikułu zapięlipasy i poczęli się mo- 
dlić. Pojazdz nieubłaganą szybkością 
zbliżał się ku powierzchni planety, zaś 
po chwili doszło do kraksy. 

Upłynęło kilka minut zanim futrzaki 
pozbierały się dokupy, upewniając się, 
że mowy nie ma © ponownym starcie. 
wiedzieli jedno — muszą wykonać za- 
daną im misje, albo umrą tu pod pano- 
waniem czarnoksiężnika, który wiedział 
jużo ich przybyciu dzięki swej magicz- 
nej kuli. Był jednak przekonany, że 
wysłannicy nie dotrą do niego, gdyż 


dr 


droga dzieląca ich od niego jest zbyt 
trudna do pokonania. Szalone futrzaki 
znalazłyjednak w swojej grupie śmiał- 
ka, który był na tyle głupi aby podjąć 

wykorzysta: 


oh pzm wiki Jedyne 
co mogło ułatwić mu podróż to jego 
jasność umysłu oraz osobista meta- 
morfoza, którą został obdarzonyw dzie- 
ciństwie (wpadł do garnka), tak jak 
każdy porządny futrzak 


FURY OF THE FURRIES, czyli „fu- 
ria futrzaków” zwraca na siebie uwagę 
oryginalnościąi doskonałymi pomysła: 
mi. Wcielasz się w kudłatego śmiałka, 
który ma za zadanie dotrzeć do maga 
i obalić go. jednocześnie uwalniając 
uwięzionego monarchę. Do pokonania 
masz kilka krain — pustynię, lagunę, 
las, piramidę, góry, fabrykę, wioskę 
i zamek. Na końcu stoi wielka pralka, 
którasłuży naszemu wrogowi dopano- 
wania nad światem. Nie wiadomo je- 
szcze jak się to odbywa, ale trzeba ją 
na pewno unieruchomić. 

Każda kraina (czyli level) podzielo- 
na jest na dziesięć etapów. Jak nie- 
trudno policzyć, gra ma 91 etapów. 
które charakteryzuje specyficzna gra- 
fika, fabuła i sposób ich pokonywania. 
Nasz zawodnik posiadać będzie nie 
jedno wcielenie, dzięki swojej meta- 
morfozie będzie mógł zamieniać się 
w cztery postacie. 

Żółty - maspecyficzną moż- 
liwość strzelania ogniem, dzięki 
niej będzie mógł unicestwiać 
wszystko co Się rusza i prze- 
szkadza. 





Św. 


irtyrcj. Gry 






Czerwony — dziwny gość mogący 
przegryzać bardziej zwietrzałe głazy 
lub kruszyć je piąchą. 

Zielony — posługiwanie się tą po-ż, 


stacią musisz opanować do perłekcji, : 


gdyż będziesz spędzać w jej skórze 
najwięcej czasu. Zaletą zielonego fu- 
trzaka jestlina, którą da się przyczepić 
do wszystkiego co emuluje sufit. Po- 
stać przypomina Indianę Jonesa z je- 
go nieodłącznym batem. Nasz owło- 
siony przyjaciel dzięki swojej linie mo- 
że także odsuwać co bardziej poluzo- 
wane kamienie. Ta czynność pozwoli 


Ciprzejść niejeden leveli dostać siędo 
wielu bonusów. 

Niebieski — mówiąc inaczej, płe- 
twonurek. Może on poruszać się pod 
powierzchnią wody. Do jego zalet na- 
leżytakże zaliczyć szybkostrzelne płu- 
ca, przy pomocy których ustrzeli sobie 
niejedną rybke, używając swoich śmier- 
telnych bąbelków. 

Te cztery wcielenia naszej owlośio- 
nej kuli oraz ich możliwości mają po- 
zwolić na ukończenie tej gry. Czy jed- 
nak będzie to łatwe? Gra poza aspek- 
temzręcznościowym posiada także kilka 
walorów umysłowo-edukacyjnych,po- 
dobqie jak np. LOST VIKINGS. Poko- 
nanie leveli już od poziomu laguny wy- 
maga od przeciętnego gracza poza 
użyciem swojej małpiej zręczności, po- 
służenia się swoim umysłem. Nie za- 
wsze dostępne są wszystkie wciele- 
nia, w trakcie przechodzenia danego 
etapu można nawet kilka razy zmie- 
niać garnitur przebrań. 

W kilku levelach przydadzą się in- 
formacje o zachowaniu cieczy (prawo 
Archimedesa). Spokojnie, bez paniki, 
bo chyba widzę twarze powykrzywiane 
na samą myśl o jakichś wątkach nau- 
kowych w tak doskonałej grze zręcz- 
nościowej. Powiedz my sobie szczerze 
— autorzy gry zadbali o to. aby nie była 
to czysta zręcznościówka, która znu- 
dzisię po kilkunastu razach. Dorzuca- 
jąc do programu zagadki do rozwiąza 
niapodwyższyli tylko jego atrakcyjność, 
przez co stał się on jedną z najlep- 
szych gier zręcznościowych napisa- 
nych na Amigę. 

Stan gry zapisywany jest po przej- 
ściu pięciu kolejnych levelidanegoetapu 
- muszę przyznać. iż ten sposób roz 
poczynania gry następnego dnia jest 
bardziej wygodny od kodów. 
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Futrzaki to takie małe komputerowe 
Fraglesy. Równie zmyślne jak Creatury 
i równie łatwośmiertne jak Lemmingi. 


Level 2 = Szczęki. 


Level 3 — Tarzan w Puszczy Piskiej. 


Level 4 — Indiana Jones 4. 


Level 5 — Live and Let Die. 
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Bonus 


KALI: 
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Grała _  Dźwęk  Miodność 





